ANALISIS PERSEPSI MANFAAT, PERSEPSI KEMUDAHAN, PERSEPSI 

KEAMANAN, DAN LINGKUNGAN TERHADAP MINAT 

MENGGUNAKAN E-MONEY PADA Y GENERATION 

(Studi Kasus Masyarakat Surakarta) by WAHYUNI, AMALYA DWI & Mohammad, Rahmawan Arifin
ANALISIS PERSEPSI MANFAAT, PERSEPSI KEMUDAHAN, PERSEPSI 
KEAMANAN, DAN LINGKUNGAN TERHADAP MINAT 
MENGGUNAKAN E-MONEY PADA Y GENERATION 
(Studi Kasus Masyarakat Surakarta) 
 
 
 
 SKRIPSI  
 
Diajukan Kepada  
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam 
Institut Agama Islam Negeri Surakarta 
Untuk memenuhi Sebagian Persyaratan Guna  
Memperoleh Gelar Sarjana Ekonomi 
 
 
 
 
Oleh:  
AMALYA DWI WAHYUNI 
NIM 15.52.3.1.020 
 
 
 
 
JURUSAN PERBANKAN SYARIAH 
FAKULTAS EKONOMI BISNIS ISLAM 
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI SURAKARTA 
2019 
ii 
 
 
iii 
 
 
iv 
 
 
v 
 
 
vi 
 
  
vii 
 
 
viii 
 
MOTTO 
 
“Hai orang- orang yang beriman, jadikanlah sabar dan sholatmu sebagai 
penolongmu, sesungguhnya Allah beserta orang- orang yang bersabar” 
(Q.S Al- Baqarah 2:153) 
 
“Sesuatu yang belum di kerjakan seringkali tampak mustahil,  
kita baru yakin kalau kita telah berhasil melakukannya dengan baik” 
 ( Evelyn Underhill) 
 
“Kesempatan sedang menunggu untuk mereka yang menpersiapkan diri dengan 
baik” 
(Zhang Yixing) 
 
“Jangan ragu terus maju, tidak ada waktu, masa depanmu tergantung imajinasimu, 
buang ketakutan, karena kau memegang semua kunci” 
(Power, EXO) 
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ABSTRACT 
 E-money is a non-cash electronic equipment that is currently growing 
rapidly in Indonesia in micro or ritail transaction. The study aims to determine 
perception y generation’s of interest in using e-money. The independent variable 
is perceived of usefulness (X1), ease to use (X2), security (X3), and social 
environment (X4) and the dependent variable is interest in use of e-money (Y). 
 This study uses quantitative methods. Data from the result of 
quesionnaires. The sample in this study using purposive sampling method and 
obtained sample of 100 respondens. For the method of data analysis using part 
analisys, as for data proccesing using SPSS 20 Program. 
 The results of this study indicate that 57 respondents already have and use 
e-money. From this study it can be concluded that the perception of benefits, 
perceived ease and perceived security did not significantly influence the interest 
in using e-money. The social environment has a significant effect on the interest in 
using e-money. 
Keywords : e-money, interests, perceived usefulness, perceived ease to use, 
perceived security, social environment, y generation 
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ABSTRAK 
 E-money merupakan alat pembayaran non tunai yang saat ini sedang 
berkembang pesat di Indonesia dalam transaksi mikro atau ritel. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui persepsi y generation terhadap minat 
menggunakan e-money.Variabel independen pada penelitian ini adalah persepsi 
manfaat (X1), persepsi kemudahan (X2) persepsi keamanan (X3) dan lingkungan 
sosial (X4) sedangkan variabel dependen minat menggunakan e-money (Y). 
 Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Data diperoleh dari 
pengumpulan kuesioner. Teknik pengambilan sampel dengan purposive sampling 
dengan sampel 100 responden. Metode analisis data menggukan regresi linier 
berganda dengan diolah SPSS 20. 
 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 57 responden telah memiliki dan 
menggunakan e-money. Dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa persepsi 
manfaat, persepsi kemudahan dan persepsi keamanan tidak berpengaruh 
signifikan terhadap minat menggunakan e-money. Sedangkan lingkungan sosial 
berpengaruh signifikan terhadap minat menggunakan e-money. 
Kata kunci : e-money, minat, persepsi manfaat, persepsi kemudahan, persepsi 
keamanan, lingkungan sosial, y generation 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
 
1.1 Latar Belakang  
 
 Uang sebagai alat pembayaran telah bertransformasi dari masa ke masa. 
Perkembangannya telah memberikan perubahan pada setiap kebutuhan 
masyarakat salah satunya alat pembayaran yang efisien. Inovasi-inovasi baru 
dalam penggunaan alat pembayaran tak terelakkan. Salah satu inovasi yang 
populer yaitu alat pembayaran elektronik yang menggunakan teknologi terkini, 
yang dikenal dengan uang elektronik (e-money). 
 Menurut Rivai (2007) menyatakan uang elektronik merupakan alat bayar 
elektronik yang baru dapat digunakan dengan menyetorkan atau mendebitkan 
sejumlah uang ke penerbit/Bank terlebih dahulu secara langsung maupun 
melalui agen-agen penerbit, kemudian nilai uang tersebut dimasukkan menjadi 
uang elektronik yang dinyatakan dalam Rupiah, dan nilai uang elektronik 
berkurang setelah digunakan untuk transaksi pembayaran. 
 Uang Elektronik (e-money) memiliki kelebihan antara lain pembayaran 
yang mengedepankan kecepatan, kemudahan, dan efisiensi dalam melakukan 
transaksi. E-money bertujuan untuk mengurangi tingkat pertumbuhan 
penggunaan uang tunai yang merajalela. Perkembangan e-money yang relatif 
cepat diharap mampu menciptakan trend less cash society, yaitu suatu 
perilaku masyarakat yang menggunakan transaksi nontunai dengan 
memanfaatkan kemudahan-kemudahan yang ditawarkan oleh alat-alat 
transaksi nontunai yang tersedia (Haryono, Mukhlis, & Parastiti, 2015).  
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 Tingginya angka jumlah uang beredar, banyaknya jumlah kasus 
pemalsuan uang, dan besarnya biaya operasional yang dikeluarkan oleh Bank 
Indonesia tiap tahun dalam mencetak, menyimpan, mendistribusikan, dan 
memusnahkan uang menjadi latar belakang Bank Indonesia selaku bank 
sentral Indonesia mencanangkan gerakan penggunaan instrumen non tunai 
(Less Cash Society). Hal ini di beri nama dengan Gerakan Nasional Non Tunai 
( GNNT). 
 Pada Oktober 2018 jumlah uang beredar dalam arti luas sebesar Rp 
5,666,5 triliun atau tumbuh 7,2% (yoy), lebih tinggi dibandingkan bulan lalu 
sebesar 6,7% (yoy)(Bank Indonesia, 2018). Uang palsu yang beredar, uang 
rusak, dan tak layak bagaikan fenomena gunung es. Di Surakarta, Jumlah uang 
palsu yang di temukan selama tahun 2018 mencapai 5,185 lembar. Jumlah ini 
meningkat dibandingkan dengan tahun sebelumnya 4,858 lembar. Dan jumlah 
uang rusak dan dimusnahkan sebanyak Rp. 877 miliar pada Januari 2019 (Adi, 
2019) 
 Gerakan Nasional Non Tunai di luncurkan Bank Indonesia pada 14 
Agustus 2014. Gerakan Nasional Non Tunai ini diharapkan dapat mengurangi 
biaya cetak dan distribusi uang yang dapat mencapai kisaran 3,5 (tiga koma 
lima) triliun rupiah per tahun (Yulianto, 2015). Siwinastiti dan Nirmala (2014) 
menyimpulkan bahwa transaksi pembayaran non tunai dengan menggunakan 
uang elektronik (e-money) dalam jangka panjang akan memberikan dampak 
positif dan signifikan pada permintaan mata uang di Indonesia. 
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 Gerakan Nasional Non Tunai diharap dapat memberikan manfaat seperti 
lebih praktis dalam transaksi, meningkatkan akses publik pada sistem 
pembayaran, transparansi transaksi, mengurangi biaya pengelolaan rupiah, 
meningkatkan sirkulasi uang dalam perekonomian dan perencanaan ekonomi 
yang lebih akurat dengan dukungan transaksi dicatat sepenuhnya 
(Simorangkir,2016). 
 Pemerintah tahun 2018 semakin gencar dalam mendukung penggunaan 
dan transaksi e-money. Terbukti dengan pemerintah, dalam hal ini Bank 
Indonesia mengeluarkan peraturan tambahan mengenai uang elektronik yakni 
Peraturan Bank Indonesia Nomer 20/6/PBI/2018. Peraturan sebelumnya 
dibuat untuk peningkatan pemakaian uang elektronik serta mendukung 
keuangan inklusif. Selain itu, peraturan pemerintah yang mewajibkan 
pengguna jalan tol menggunakan uang elektronik. Dan untuk menjamin 
keamanan uang elektronik maka ditambahkan  peraturan pada tahun 2018. 
 Sekarang  ini e-money tengah populer, kartu e-money kini dapat digunakan 
untuk transaksi pembayaran di internet maupun merchant-merchant yang 
bekerjasama dengan perusahaan penerbit kartu e-money. E-money telah gencar 
digunakan untuk bertranskasi toko online maupun offline. (Rosmauli, Wibowo, 
& Suhud,2015).  
 Beberapa transaksi yang sering digunakan bahkan diharuskan dengan e-
money adalah parkir, transportasi (kereta, tansjakarta), toll. Bahkan uang 
elektronik sudah menjalar ke berbagai instansi seperti pendidikan. Di dunia 
pendidikan aplikasi e-money biasanya dalam bentuk kartu mahasiswa, atau 
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kartu khusus yang dapat digunakan dalam transaksi di wilayalah institusi 
terkait (Utami & Kusumawati, 2017). Di Surakarta, Pemerintah meluncurkan 
e-parkir berbasis e-money. Bukan hanya itu namun untuk retribusi lainnya 
seperti sampah juga dibayar non tunai (Widiastuti, 2017). 
 Industry Analyst Google Indonesia Ariani Dwijayanti mengatakan 
beberapa hal yang paling banyak dicari sepanjang 2018 adalah e-commerce, e-
money dan pinjaman online. Menurut data yang diolah dari mesin pencari 
google, pencarian kata e-money naik sebesar 1,5 kali lipat dalam 12 bulan 
terakhir. Adapun yang paling banyak ditelusuri mengenai merk dan penyedia 
e-money, manfaat e-money dan cara top up saldo e-money (Prasongko, 2018).  
 Perkembangan teknologi yang semakin maju membuat pengguna dan 
penyedia jasa sistem pembayaran non tunai terus mengembangkan sistem 
pembayaran non tunai. Saat ini terdapat 37 lembaga yang menerbitkan produk 
uang elektronik yang telah dinaungi izin oleh Bank Indonesia. 
Tabel 1.1 
Daftar Penyelenggara Uang Elektronik 
No. Nama 
Nama Produk 
Server Based Chip Based 
1 
PT Artajasa Pembayaran 
Elektronis 
MYNT E-Money - 
2 PT Bank Central Asia Tbk Sakuku Flazz 
3 PT Bank CIMB Niaga Rekening Ponsel - 
4 PT Bank DKI 
Jakarta One 
(JakOne) 
JakCard 
5 
PT Bank Mandiri (Persero) 
Tbk 
Mandiri e-Cash 
Mandiri e-
Money 
6 PT Bank Mega Tbk Mega Virtual Mega Cash 
Tabel berlanjut... 
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Lanjutan Tabel 1.1 
7 
PT Bank Negara Indonesia 
(Persero) Tbk 
UnikQu TapCash 
8 PT Bank Nationalnobu Nobu e-Money 
Nobu e-
Money 
9 PT Bank Permata BBM Money - 
10 
PT Bank Rakyat Indonesia 
(Persero) Tbk 
T bank Brizzi 
11 PT Finnet Indonesia FinnChannel - 
12 PT Indosat, Tbk 
PayPro (d/h 
Dompetku) 
- 
13 PT Nusa Satu Inti Artha DokuPay - 
14 PT Skye Sab Indonesia Skye Mobile Money SkyeCard 
15 
PT Telekomunikasi 
Indonesia, Tbk 
Flexy Cash iVas Card 
16 PT Telekomunikasi Selular T-Cash Tap Izy 
17 PT XL Axiata, Tbk XL Tunai - 
18 PT Smartfren Telecom Tbk Uangku - 
19 
PT Dompet Anak Bangsa 
(d/h PT MV Commerce 
Indonesia) 
Gopay - 
20 PT Witami Tunai Mandiri Truemoney - 
21 
PT Espay Debit Indonesia 
Koe 
Dana (d/h Unik) - 
22 PT Bank QNB Indonesia Tbk Dooet - 
23 PT BPD Sumsel Babel - BSB Cash 
24 PT Buana Media Teknologi Gudang Voucher - 
25 PT Bimasakti Multi Sinergi Speed Cash - 
26 PT Visionet Internasional OVO Cash - 
27 PT Inti Dunia Sukses iSaku - 
28 
PT Veritra Sentosa 
Internasional 
Paytren - 
29 PT Solusi Pasti Indonesia KasPro (d/h PayU) - 
30 
PT Bluepay Digital 
Internasional 
Bluepay Cash - 
Tabel berlanjut... 
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Lanjutan Tabel 1.1 
31 PT Ezeelink Indonesia Ezeelink - 
32 PT E2Pay Global Utama M-Bayar - 
33 PT Cakra Ultima Sejahtera DUWIT - 
34 
PT Airpay International 
Indonesia 
SHOPEEPAY - 
35 PT. Bank Sinarmas Tbk Simas E-Money - 
36 PT. Transaksi Artha Gemilang Ottocash - 
37 PT. Fintek Karya Nusantara LinkAja - 
Sumber: Bank Indonesia  
 Trend pembayaran non tunai semakin tinggi tiap tahunnya. Perkembangan 
penyedia uang elektronik yang pesat disebabkan adanya potensi yang besar. 
Hal ini dapat dilihat ini dari meningkatnya transaksi dan jumlah uang 
elektronik yang beredar tiap tahunnya.  
Tabel 1.2 
Jumlah dan Transaksi Uang Elektronik 
Periode 
Jumlah 
Instrumen 
Volume 
(dalam satuan 
transaksi) 
Nominal 
(dalam juta 
Rp) 
Tahun 2014 35,738,233 203,369,990 3,319,556 
Tahun 2015 34,314,795 535,579,528 5,283,018 
Tahun 2016 51,204,580 683,133,352 7,063,689 
Tahun 2017 90,003,848 943,319,933 12,375,469 
Tahun 2018 
(November) 
152,073,288 330,671,490 5,195,495 
Sumber: Bank Indonesia 2018 
 Dari data tersebut kita ketahui bahwa jumlah transaksi dan uang elektronik 
yang beredar tiap tahunnya meningkat. Namun, baru sekitar 25 persen 
penduduk Indonesia yang menggunakan uang elektronik. Padahal ini sudah 
memasuki tahun ke delapan sejak diterbitkan peraturan khusus mengenai uang 
7 
 
elektronik di Indonesia. Peningkatan tersebut masih tergolong kurang 
signifikan( Bandesa dan Mentari, 2018). 
 Di balik banyaknya jumlah pengguna uang elektronik, ada masyarakat 
yang belum sepenuhnya mengerti apa kegunaan dan kelebihan dari uang 
elektronik tersebut. Buktinya dari seluruh responden yang berjumlah 17,587 
orang, 23.8% nya bukan merupakan pengguna e-money. Setelah ditelusuri 
lebih lanjut, alasan mengapa orang belum tertarik menggunakan e-money 
50.9% responden menjawab masih bingung dengan cara kerja e-money.  
 Selain itu, 18,2% responden lain merasa e-money tidak aman karena kalau 
mediumnya hilang, uang juga hilang. Sementara 17,6% responden lainnya 
tidak suka uangnya terbenam di e-money dan sisanya merasa belum butuh e-
money karena adanya biaya top-up dan cara top-up yang dinilai susah. 
(Cermati.com, 2017). 
 Di Surakarta, penggunaan e-money untuk e-retribusi tidak berjalan lancar, 
banyak masyarakat yang tidak menggunakan pembayaran e-retribusi. Ini 
dikarenakan masyarakarat belum terbiasa dengan sistem yang baru dan 
mindset masyarakat yang berat untu dirubah menurur Sri Wardhani, Kepala 
Dinas Lingkungan Hidup. Dengan sistem tersebut, yang awalnya petugas RT 
mendatangi door in door untuk menagih retribusi, sekarang dengan elektronik 
mereka hanya perlu datang ke RT, namun ternyata mereka malas untuk 
melakukan tapping kartu e-money yang dipegang RT ( Perdana, 2019). 
 Penelitian yang dilakukan Haryono, Mukhlis, dan Parastiti (2015) dengan 
studi kasus uang elektronik BRIZZI menyatakan meskipun banyak mahasiswa 
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yang telah memiliki BRIZZI, penggunaanya sebagai alat pembayaran masih 
rendah. Tak beda halnya dengan di Malang, penelitian yag dilakukan Irviana, 
Prasetyo, dan Ramadhan (2016) dengan studi mahasiswa FEB UNDIP 
menyatakan bahwa belum banyak penggunaan kartu Flazz BCA untuk 
aktivitas transaksi ekonomi di lingkungan FEB UNDIP, hanya digunakan 
untuk kartu identitas dan kartu hadir mahasiswa dan dosen. 
 Penelitian yang dilakukan Najib, Nugroho, dan Simanjutak (2018) juga 
menyatakan mahasiswa IPB lebih suka membayar menggunakan uang tunai 
langsung ketika transaksi di kantin. Di minimarket, setelah percobaan selama 
6 (enam) bulan, tidak ada mahasiswa yang membayar uang elektronik. Dalam 
penelitian lainnya, yang dilakukan Bendesa dan Mentari ( 2018) menyatakan 
sebanyak 70 persen masyarakat di Bali telah menggunakan uang elektronik, 
namun transaksi yang dilakukan masyarakat masih rendah yakni 30 persen. 
 Gerakan nontunai memang tidak bisa dijauhkan dengan para milenial atau  
dapat juga disebut Y generation. Sebagai generasi yang melek dengan 
teknologi dan internet, mereka dianggap lebih dapat menyesuaikan diri dengan 
budaya baru, seperti membayar secara nontunai ini. Apalagi, membayar secara 
nontunai ini juga sifatnya sangat praktis dan mudah. Tentu cocok dengan 
karakteristik Y generation yang menginginkan segala sesuatunya itu praktis, 
dan bisa dikerjakan melalui ponsel. 
 Berdasarkan riset Ipsos lembaga riset asal Perancis, warga Cina yang lahir 
dari 1990 sampai dengan sekarang (milenial), rata-rata hanya membawa 172 
Rmb. Sementara generasi sebelumnya, yang lahir pada 1960an membawa 
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hingga 577 Rmb (Gumiwang,2018). Ini mengisyaratkan bahwa generasi 
millenial atau generasi Y sangat cocok dengan uang elektronik. 
 Hasil riset yang diambil dari data WeChat Pay dan survei terhadap 6,595 
responden itu juga menyebutkan bahwa 52 persen responden berumur 1980-
1990an hanya memakai uang tunai kurang dari 20 persen dari total 
pengeluaran per bulan. Dari hasil riset itu juga ditemukan bahwa 73 persen 
responden baru menggunakan uang tunai apabila hanya uang tunai yang 
diterima. Lalu, 46 persen responden juga menggunakan uang tunai untuk 
transaksi yang nilainya kecil (Gumiwang, 2018). 
 Dari banyak praktik, uang elektronik sangat efisien dalam penggunaannya. 
Meskipun begitu masih banyak masyarakat Indonesia yang belum 
menggunakan fasilitas ini. Hal ini dapat dilihat dengan banyaknya pengguna 
uang cash untuk membayar barang dan jasa. Padahal tujuan utama dari Bank 
Indonesia dalam menerbitkan uang elektronik adalah untuk meminimalkan 
penggunaan uang tunai di masyarakat dalam transaksi sehari-hari. Konsumen 
pengguna uang elektronik saat ini umumnya didominasi oleh masyarakat kelas 
menengah hingga menengah atas maupun masyarakat yang sudah melek 
teknologi. Sehingga pemerataan penggunaan uang elektronik di Indonesia di 
rasa masih kurang (Tazkiyyaturrohmah,2018). 
 Meluasnya penggunaan e-money telah memberikan dorongan banyak studi 
dalam mengkaji fenomena-fenomena tersebut. Telah banyak peneliti tertarik 
tentang e money. Yogananda dan Dirgantara (2017) menyebutkan bahwa 
persepsi kepercayaan, persepsi kemudahan, perepsi manfaat mempengaruhi 
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minat untuk menggunakan instrumen uang elektonik, sedangkan persepsi 
resiko menjadi faktor penghambat minat menggunakan instrumen uang 
elektronik. 
 Penelian yang dialakukan Ramadhan, Prasetyo, dan Irvana (2016) yang 
menggunakan 243 mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas 
Diponegoro menyatakan Persepsi manfaat tidak mempengaruhi minat 
menggunkan e-money, sedangkan kemudahan dan keamanan mempengaruhi 
minat mahasiswa menggunkan e-money. 
 Penlitian yang dilakukan Diana (2018) menyebutkan bahwa kepercayaan, 
pengaruh sosial (lingkungan), kondisi pendukung, motivasi hedonis, nilai 
harga berpengaruh positif terhadap minat menggunakan e-money, sedangkan 
ekektasi kerja, ekspektasi usaha dan keamanan tidak berpengaruh dengan 
minat menggunakan e-money 
 Sedangkan mernurut Anjelina (2018) menyatakan dalam penelitiannya 
bahwa persepsi kegunaan, persepsi kemudahan, kompabilitas, persepsi risiko, 
kepercayaan dan biaya transaksi tidak berpengaruh terhadap niat 
menggunakan e-money dan norma subjektif (lingkungan sosial) sangat 
memepengaruhi minat.  
 Dari paparan diatas maka peneliti ingin mengetahui persepsi millenial 
dalam menggunakan e-money untuk transaksi ekonomi. Penelitian ini 
berusaha menguji apakah persepsi manfaat, persepsi kemudahan, persepsi 
keamanan dan lingkungan berpengaruh terhadap minat Y generation untuk 
menggunakan e-money. 
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1.2 Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, masalah yang dapat 
diidentifikasi sebagai berikut: 
1. Masih rendahnya jumlah transaksi dan penggunaan e-money dikalangan 
masyarakat sedangkan penyedia e-money semakin bertambah 
2. Banyak masyarakat yang bingung dalam menggunakan dan belum tertarik 
dengan e-money, serta merasa kurang terjaminnya keamanan dalam e-
money. 
3. Penelitian yang dilakukan Yogananda dan Dirgantara (2017) menyebutkan 
perepsi manfaat mempengaruhi minat untuk menggunakan instrumen uang 
elektonik, sedangkan Ramadhan, Prasetyo, dan Irvana (2016) menyatakan 
Persepsi manfaat tidak mempengaruhi minat menggunakan e-money. 
4. Penelitian yang dilakukan Ramadhan, Prasetyo, dan Irvana (2016) 
menyatakan kemudahan  dan keamanan berpengaruh terhadap minat 
menggunakan pengunaan e- money. Sedangkan menurut Nur Diana (2018) 
bahwa keamanan tidak berpengaruh terhadap minat menggunakan e-
money. Dan pada penelitian Anjelina bahwa konsumen di Indonesia tidak 
merasakan kemudahan dalam menggunakan e-money atau penyebaran e-
money. 
 
1.3 Batasan Masalah 
 Dalam Penelitian ini, peneliti hanya dalam penelitian ini hanya meneliti 
pengaruh persepsi manfaat, persepsi kemudahan, persepsi keamanan dan 
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lingkungan dari Y generation terhadap minat untuk menggunakan e-money. 
Karena, Y generation dianggap  mampu merepresentasikan pengguna e-money. 
Selain itu Y generation juga memiliki pengetahuan cukup tentang e-money 
dimana berbasis internet. 
 
1.4 Rumusan Masalah 
 
 Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas maka rumusan masalah 
dalam penelitian ini adalah: 
1 Apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat dalam 
menggunakan e-money? 
2 Apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat dalam 
menggunakan e-money? 
3 Apakah persepsi keamanan berpengaruh terhadap minat dalam 
menggunakan e-money? 
4 Apakah  lingkungan berpengaruh terhadap minat dalam menggunakan e-
money? 
 
1.5 Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas maka tujuan dalam 
penelitian ini adalah: 
1 Mengetahui apakah persepsi manfaat berpengaruh terhadap minat dalam 
menggunakan e-money 
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2 Mengetahui apakah persepsi kemudahan berpengaruh terhadap minat 
dalam menggunakan e-money 
3 Mengetahui apakah persepsi keamanan berpengaruh terhadap minat 
dalam menggunakan e-money 
4 Mengetahui apakah lingkungan berpengaruh terhadap minat dalam 
menggunakan e-money 
 
 
1.6 Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 
1. Bagi akademisi  
Sebagai bahan referensi dan rujukan untuk penelitian selanjutnya serta 
sebagai bahan untuk menambah khasanah pustaka berdasarkan penerapan 
yang ada pada kenyataan 
2. Bagi Pemerintah 
Hasil Penelitian ini dihrapkan dapat memberikan konstribusi terkait 
Gerakan Nasional Non Tunai (GNTT) oleh Bank Indonesia dan membantu 
sosialisasi penggunaan e-money terkait aspek-aspek dalam peningkatan 
pengetahun  masyarakat terhadap e-money khususnya wilayah Surakarta. 
3. Bagi peneliti 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai sarana berfikir 
ilmiah  berdasarkan disiplin ilmu yang diperloleh dalam perkuliahan dan 
menerapkan pada obyek yang diteliti.  
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4. Bagi Perusahaan 
Hasil penelitian diharapkan dapat dijadikan sebagai sarana informasi yang 
dapat digunakan perusahaan penerbit e-money untuk mengetahui 
tanggapan para kaum Y generation dalam menggunakan e-money dan 
strategi yang diperlukan untuk memasarkan e-money. 
5. Bagi Masyarakat 
Diharapkan penelitian ini dapat digunakan sebagai informasi terkait alat 
pembayaran non tunai khususnya e-money. 
 
 
1.7 Jadwal Penelitian 
(terlampir) 
 
 
1.8 Sistematika Penulisan 
Adapun sistematika dalam penelitian ini adalah: 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini berisi mengenai latar belakang, identifikasi masalah, batasan 
masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, jadwal 
penelitian, serta sistematika penulisan skripsi. 
BAB II LANDASAN TEORI  
Pada bab ini berisi mengenai deskripsi konseptual (teori – teori)  fokus dan 
subfokus serta hasil dari penelitian yang relevan. 
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BAB III METODE PENELITIAN 
Pada bab ini berisi mengenai penjelasan tetnang desain dari penelitian, subyek 
penelitian, data dan sumber data, teknik pengumpulan data, teknik analisis 
data, serta validitas dan reliabilitas yang digunakan dalam penelitian ini. 
BAB IV HASIL PENLITIAN DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini berisi mengenai gambaran umum dari obyek dari penelitian serta 
hasil dari penelitian yang telah dilakukan. 
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
Pada bab ini berisi mengenai kesimpulan terkait hasil dari penelitian yang 
telah dilakukan  serta saran – saran dari peneliti. 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
 
 
2.1. E-Money 
 Secara umum konsep e-money yaitu menjalankan fungsi uang melaui 
peralatan elektronik. Kemudian sebuah informasi yang memiliki nilai yang 
dijelaskan dengan sinyal digital dan suatu Bank/penerbit mengirimnya dengan 
menjamin nilai nominal tersebut (Kim,et al,2013). 
 Uang elektronik (e-money) alat pembayaran yang nilai nominal telah 
tersimpan secara elektronik pada kartu atau server kemudian dapat di isi ulang 
dan digunakan untuk transaksi pada merchant-merchant tertentu. E-money 
berfungsi untuk memudahkan seseorang dalam melakukan transaksi ekonomi 
terutama untuk skala mikro. 
 Bank for International Settlement (BIS) mendefinisikan dalam 
publikasinya bahwa yang disebut e-money adalah produk stored-value atau 
prepaid dengan sejumlah nilai uang yang tersimpan di dalam suatu media 
elektronis yang dimiliki oleh seseorang. Nilai uang akan berkurang saat 
digunakan untuk pembayaranyang dapat digunakan untuk berbagai jenis 
pembayaran (multi purposed) (Hidayati,et al, 2006) 
 Menurut Bank Indonesia (2014) Uang elektronik adalah alat pembayaran 
yang telah memenuhi  unsur-unsur seperti diterbitkan berdasarkan nilai uang 
yang disetor kepada penerbit, nilai uang disimpan melalui chip atau serve, 
yang digunakan untuk alat pembayaran pada pedagang bukan penerbit dan 
uang elektronik dikelola oleh penerbit. 
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 Tipe produk dalam e-money ada dua yaitu preparid card (electronic 
purses ) dan prepaid sofware ( digital cash). Keduanya memiliki karakteristik 
masing-masing yaitu : 
1. Prepaid card  memiliki karakteristik antara lain : 
a. Nilai elektronis disimpan dalam chip (integrated circuit) yang ada dan 
tertanam di kartu. 
b. Mekanisme transportasi dana melalui meng-insert kartu pada sebuah 
alat tertentu ( card reader) 
2. Prepaid sofware meliki karakteristik yatu : 
a. Nilai elektronis di simpan pada hard disk yang berada dalam PC 
(Personal Computer) 
b. Mekanisme tranportasi dana dilakukan dengan jaringan atau internet, 
saat melakukan transaksi pembayaran. 
 Jenis transaksi e-money bermacam-macam, ada beberapa cara yang dapat 
ditempuh dalam menggunakan e-money:  
1. Penerbit dan pengisian ulang uang elektronik, sebelum menerbitkan uang 
elektronik, maka penerbit akan mengisi nilai uang terlebih dahulu ke 
media elektronik yang akan digunakan untuk uang elektranik. Kemudian 
jika nilai uang elektronik pemegang telah habis, maka dapat di  top up (isi 
ulang) kembali. 
2. Transaksi pembayaran menggunakan uang elektronik melalui penukaran 
nilai uang yang ada dalam uang elektronik dengan barang/jasa yang 
diinginkan. 
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3. Transfer, merupakan fasilitas transfer nilai  uang elektronik antar 
pengguna uang elektronik melalui agen-agen yang dilengkapi peralatan 
khusus dari penerbit. 
4. Tarik tunai, merupakan fasilitas penarikan uang dari nilai uang elektronik 
yang terdapat pada media elektronik 
5. Refund/Redeem, yaitu pertukaran kembali nilai uang elektronik kepada 
penerbit, baik saat nilai uang elektronik tidak terpakai atau sisa saat 
pengguna ingin mengahiri penggunaan uang elektronik atau saat masa 
berlaku uang elktronik telah habis, juga yang dilakukan oleh para 
pedagang saat penukaran uang elektronik yang diperoleh dari pedagang 
dari pengguna atas transaksi jual beli yang dilakukan. 
Ada beberapa pihak yang terlibat dalam transaksi uang elektronik : 
1. Penerbit, adalah bank atau lembaga yang menerbitkan uang  elektronik 
2. Pemegang uang elektronik, pihak-pihak yang menggunakan uang 
elektronik 
3. Prinsipal, bank atau lembaga yang bertanggung jawab atas pengelolaan 
sistem  
4. Acquirer, bank atau lembaga yang melakukan kerjasama dengan 
pedagang, melakukan penyelesaian pembayaran kepada pedagang. 
5. Pedagang atau merchant,  penjual barang dan jasa yang menerima 
pembayaran dari pemegang. 
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6. Penyelenggara kliring, bank atau lembaga yang melakukan perhitungan 
hak dan kewajiban keuangan para penerbit masing-masing/acquirer 
dalam transaksi e-money 
7. Penyelenggara penyelesaian akhir,  bank atau lembaga yang bertanggung 
jawab pada penyelesaian akhir hak dan kewajiban yang telah dihitung 
penyelenggara kliring 
8. Agen Layanan Keuangan Digital (LKD), pihak ketiga yang  bekerjasama 
denagn penerbit untuk menerbitkan layanan keuangan digital. 
 Bank Indonesia melalui Peraturan Bank Indonesia Nomer 20/6/PBI/2018 
telah menguatkan Peraturan Bank Indonesia Nomer 18/17/PBI/2016 tentang 
Uang Elektronik, peraturan ini merupakan perubahan dari peraturan 
sebelumnya pada tahun 2009. Peraturan tahun 2018 lebih mengarah pada 
keamanan yang menyangkut uang elektronik. 
 Manfaat yang akan didapat ketika menggunakan e-money sebagai alat 
pembayaran yakni lebih efisien, cepat dengan biaya yang relatif murah. Nilai 
uang yang terdapat pada uang elektronik dapat diakses dengan cara offline, 
cepat dan aman. (Tim Inisiatif, 2006 : 8) 
 Jadi  e-money merupakan instrumen  pembayaran  non tunai dalam 
nominal kecil (micropayment) yang memberikan kecepatan, kepraktisan dan 
jaminan keamanan  dalam bertransaksi, sebelum dapat digunakan jika 
menyetorkan atau mendebitkan sejumlah uang kepada penerbit/Bank/agen 
penerbit yang kemudian nilai uang tersebut dimasukkan ke media elektronik, 
dan nilai uang tersebut akan berkurang ketika dipakai untuk bertransaksi.  
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2.2.E-Money Syariah 
 Uang elektronik (e-money) adalah suatu alat pembayaran yang memenuhi 
beberapa unsur atanara lain; diterbitkan atas dasar jumlah nominal uang yang 
disetor kepada penerbit terlebih daulu, jumlah nominal uang akan disimpan 
secara elektronik dalam media yang telaah terintegrasi, jumlah nominal akan 
dikelola oleh penerbit dan bukan termasuk simpananyang tertera dalam 
undang-undang perbankan, digunakan sebagai alat pembayaran kepada 
pedangang yang disini bukan penerbit uang elektronik. 
  Uang Elektronik syariah merupakan uang elektronik yang sesuai dengan 
prinsip-prinsip yang ada dalam syariah. DSN-MUI juga telah mengeluarkan 
Fatwa mengenai uang elektronik syariah pada Nomer 116/DSN-MUI/IX/2017 
tentang Uang Elektronik. Fatwa tersebut berisi ketentuan dan batasan-batasan 
hukum yang diperbolehkan oleh syariah.  Dalam Al-qur’an beebrapa aturan 
yang harus diikuti dalam penggunaan e-money antara lain : 
  ِدُوُقعۡلِٱب ْاُوفَۡوأ ْا َُٰٓونَماَء َنيِذَّلٱ اَهَُّيأ
َٰٓ  َي .... ١  
  Artinya : “ Hai orang-orang yang beriman, penuhilah aqad-aqad itu...” 
(Q.S. Al-Maidah (5) : 1) 
 َي َلَ ْا  وَب ِ رلٱ َنُوُلكَۡأي َنيِذَّلٱ ْا َُٰٓولَاق ۡمُهََّنِأب َكِل
 َذ  ِ سَمۡلٱ َنِم ُن  َطۡيَّشلٱ ُهُطَّبََخَتي يِذَّلٱ ُمُوَقي اَمَك َِّلَإ َنوُمُوق
 َّر ن ِ م ٞةَظِعۡوَم ۥُهَءَٰٓاَج نَمَف 
 ْا  وَب ِ رلٱ َم َّرَحَو َعَۡيبۡلٱ ُ َّللَّٱ َّلََحأَو 
ْْۗا  وَب ِ رلٱ ُلۡثِم ُعَۡيبۡلٱ اَمَِّنإ َف  ىََهتنَٱف ِۦهِ ب اَم ۥُهَل
 َنُودِل  َخ اَهِيف ۡمُه ِِۖراَّنلٱ ُب  َحَۡصأ َِكئ
َٰٓ  َلُْوَأف َداَع ۡنَمَو ِِۖ َّللَّٱ َىِلإ َۥُٰٓهُرَۡمأَو ََفلَس٢٧٥  
 Artinya : Orang-orang yang makan (mengambil) riba tidak dapat berdiri 
melainkan seperti berdirinya orang yang kemasukan syaitan lantaran (tekanan) 
penyakit gila. Keadaan mereka yang demikian itu, adalah disebabkan mereka 
21 
 
berkata (berpendapat), sesungguhnya jual beli itu sama dengan riba, padahal 
Allah telah menghalalkan jual beli dan mengharamkan riba. Orang-orang yang 
telah sampai kepadanya larangan dari Tuhannya, lalu terus berhenti (dari 
mengambil riba), maka baginya apa yang telah diambilnya dahulu (sebelum 
datang larangan); dan urusannya (terserah) kepada Allah. Orang yang kembali 
(mengambil riba), maka orang itu adalah penghuni-penghuni neraka; mereka 
kekal di dalamnya( Q.S Al- Baqarah (2) : 275) 
 
 Selain itu ketentuan tersebut harus dilakukan disusunnya fatwa tersebut 
karena beberapa landasan salah satunya  Pendapat Ibnu Hazm dalam Kitab Al- 
Muhalla, Jilid 8, dengan halaman 477 mengatakan bahwa segala hal yang 
diperjualbelikan boleh digunakan sebagai alat bayar, dan tidak terdapat saatu 
nash yang menyatakan bahwa uang harus terbuat dari emas maupun perak. 
 Landasan lainnya bahwa e-money disebut dengan tsaman-nuqud fiamak 
dari naqd yang didefinisikan para ulama yaitu Naqd (uang) adalah segala 
sesuatu yang menjadi media dalam pertukaran dan diterima secar umum, 
apapun bentuk dan kondisi bagaimanapun media tersebut (Abdullah bin 
Sulaaiman al-Mani’, Buhuts fi al-Iqtishad al-Islami, Mekah : al-Maktab al-
Islami, 1996, h.178). 
 Uang elektronik merupakan salah satu jenis uang, yang digunakan untuk 
transaksi. Dan dalam pandangan syariah uang elektronik halal jika sesuai dan 
dilandasi dengan kaidah-kaidah syariah. Prinsip-prinsip yang ada dalam uang 
elektronik syariah yaitu antara lain (Mumtas, 2015):  
1. Tidak mengandung maysir (unsur perjudian). Penyelenggara uang 
elektronik didasarkan oleh kebutuhan transaksi ritel yang efisien bukan 
untuk transaksi yang mengandung maysir. 
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2. Tidak menimbulkan riba, yakni mengambil tambahan dan pengalihan 
harta secara batil. Penukaran uang tunai dengan nilai uang elektronik 
harus sama jumlahnya (tamatsul) baik kualitas ataupun kualitasnya, 
karna jika tidak , tergolong ke riba, yaitu riba fadl, pertukaran atas salah 
satu dua barang yang dipertukarkan dengan barang ribawi yang sama. 
Contohnya  penerbit tidak boleh melakukan atau menjual uang elektronik 
sebesar Rp. 100.000  dengan Rp. 90.000 atau Rp. 110.000 ke penyetor 
dana/ uang (pemegang uang elektronik). Penukaran antara nilai uang 
tunai dengan uang elektronik juga harus dilakukan dengan tunai 
(taqabudh), karena jika tidak termasuk riba nasiah, adanya penundaan 
dalam pertukaran barang yang sejenis,Contoh saat melakukan 
refund/redeem nilai uang elektronik kepada pada penerbit, maka enerbit 
harus memenuhi hak tersebut tepat waktu tanpa adanya 
penangguhan.(Akhyar, 2017) 
3. Tidak mendorong israf ( Pengeluaran berlebihan), uang elektronik hanya 
dapat digunakan untuk alat pembayaran mikro/ritail.maka untuk 
menghindari israf maka dilakukan pembatasan jumlah nilai uang serta 
batas paling maksimal total nilai transaksi uang elektronik dalam periode 
tertentu. 
4. Tidak untuk transaksi objek yang haram dan  maksiat, unag lektronik 
syariah harus digunakan sesuai syarat syariah, tidak boleh digunakan 
untuk pembayaran yang haram dan maksiat, maksudnya barang atau 
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fasilitas yang dilarang untuk dimanfaatkan atau digunakan menurut 
hukum islam yang berlaku.  
Akad yang digunakan dalam e-money syariah yaitu : 
1. Akad Wadiah 
 Akad yang terjadi antara penerbit dan pemegang uang elektronik 
syariah. Akad ini bersifat titipan dan pemegang dapat menggunkan uang 
elektronik kapan saja. Jumlah nominal ang elektronik tidak boleh 
digunakan penerbit, keculi atas izin pemegang 
2. Akad Qardh 
  Akad pinjaman  antara pemegang uang elektronik kepada penerbit 
dengan ketentuan penerbit wajib mengembalikan uang yang diterima 
sesuai kesepakatan . 
 
 
2.3.Minat 
 Davis et al ( 1986) dalam Ramadhan dkk ( 2016) menyebutkan bahwa 
minat sebagai tingkat seseorang mau melakukan perilaku tertentu. Minat 
diilustrasikansiuasi dimana seseorang sebelum melakukan tindakan yang 
dijadikan dasr dalam memprediksi tindakan tersebut. Menurut Kotler dan 
Keller (2003 : 181) menyatakan minat beli seorang konsumen dimana 
konsumen meiliki keeinginan membeli atau memilih sutu produk berdasarkan 
pengalaman memilih, menginginkan dan menggunkan bahkan mengkonsumsi 
suatu produk. 
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 Minat salah satu aspek yang berpengaruh terhadap perilaku dan sumber 
motivasi yang mengarah dengan apa yang akan dilakukan seseorang (Gunarso, 
2005 : 68). Minat akan muncul jika seseorang menginginkan sesuatu objek 
sebelum ia mengggunkannya. Minat seseorang pada suatu objek terlihat 
apabila objek tersebut sesuai dengan keinginan dan kebutuhannya.Minat 
memiliki peran yang penting bagi kehidupan seseorang dan 
berdampakterhadap perilaku dan sikapnya( Sardirman, 1990 :76) 
 Minat adalah rasa suka dan tertarik yang lebih pada suatu hal, tanpa ada 
yang mengintruksikan. Minat berhubungan dengan diri seseorang dan 
lingkungan sekitar. Semakin kuat dan dekat hubungan tersebut akan semakin 
besar minat yang ditimbulkan. Minat akan memdorong seseorang 
mendapatkan subyek khusus, aktivitas, pemahaman dan juga ketrampilan yang 
mencapai apa yang diinginkan.( Slameto, 2010: 180) 
 Minat perilaku menurut Jogiyanto adalah keinginan seeorang untuk 
melakukan suatu perilaku tertentu. Maka minat seseorang dapat diprediksi 
dengan melihat sikap dan perilakunya serta bagaimana orang akan menilai apa 
yang dilakukannya. Minat tidak tentu statis namun dapat berubah-ubah sesuai 
berjalannya waktu. 
 Simamora (2013) menyebutkan minat timbul karena munculnya stimulus 
positif sebuah objek sehingga munculnya motivasi terhadap suatu produk. 
Schiffman dan Kanuk (2007), menyatakan bahwa pengaruh eksternal, 
kesadaran adanya kebutuhan, pengenalan produkdan evaluasi alternatif 
merupakan hal yang dapat menimbulkan minat konsumen. 
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 Muhibbin Syah (2010) menyatakan secara sederhana bahwa minat 
merupakan kecenderungan dan kegairahan yang tinggi akan sesuatu hal. Minat 
merupakan terminologi aspek kepribadian yang menggambarkan adanya 
kemauan,dorongan yang ada dalam diri seseorang memilih suatu objek yang 
sejenis. Minat dapat diidentifikasi melalui beberapa dimensi yakni minat 
transaksional, referensial, ekploratif dan preferensial. (Ramadhan, 2016 : 135). 
 Kotler dan Amstrong (2008: 179-181) menyebutkan bahwa dalam proses 
keputusan pembelian atau penggunaan  ada beberapa proses yang dilalui yaitu: 
1. Pengenalan kebutuhan yaitu tahapan dimana konsumen menyadari suatu 
masalah atau kebutuhan. 
2. Pencarian informasi yaitu tahap dimana konsumen ingin mencari 
informasi lebih banyak tentang suatu produk. 
3. Evaluasi alternative adalah tahapan konsumen dalam menggunakan 
informasi yang diperoleh untuk mengevaluasi produk alternatif dalam 
sekelompok pilihan. 
4. Keputusan pembelian/penggunaan yaitu tahapan konsumen dalam 
memutuskan pembelian atau penggunaan atas produk yang akan dibeli 
5. Perilaku pasca pembelian adalah tahapan konsumen dalam mengambil 
tindakan selanjutnya setelah pembelian/penggunaan berdasarkan 
keputusan atau ketidakpuasan atas produk 
 Menurut Crow berpendapat ada tiga faktor yang mempengaruhi timbulnya 
minat yaitu:  
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1. Faktor dorongan dari dalam, yaitu ras ingin tahu atau dorongan untuk 
menghasilkan sesuatu yang baru dan berbeda. Dorongan ini merupakan 
dorongan dari individu itu sendiri, sehingga timbul minat untuk melakukan 
aktifitas atau tindakan tertentu untuk mememenuhi. 
2. Faktor motif sosial, yaitu minat dalam upaya mengembangkan diri dalam 
ilmu pengetahuan, yaitu mungkin diilhami oleh hasrat untuk mendapatkan 
kemampiuan dalam bekerja, atau adanya hasrat untuk memperoleh 
penghargaan dari keluarga atau teman.  
3. Faktor emosional, yaitu minat yang berkaitan dengan perasaan dan emosi. 
Minat erat hubungannnya dengan emosi karena faktor ini selalu menyertai 
seseorang dalam berhubungan dengan obyek minatnya. 
 Menurut Schiffman dan Leslie (2004: 89) minat dapat digolongkan 
menjadi beberapa macam, ini sangat tergantung pada sudut pandang dan cara 
penggolongan,misalnya : 
1. Berdasarkaan timbulnya, dapat dibedakan menjadi minat primitif dan 
minat kultural. Minat Primitif adalah minat yang timbul karena kebutuhan 
biologis atau jaringan-jaringan tubuh. Sedangkan minat kultural atau minat 
sosial adalah minat yang timbul karena proses belajar, minat ini tidak 
secara langsung berhubungan dengan diri kita. 
2. Berdasarkan arahnya, minat dapat dibedakan menjadi minta intrinsik dan 
ekstrinsik. Minat intrinsik adalah minata yang langsun berhubungan 
dengan aktifitas itu sendiri, ini merupakan minat yang lebih mendasar atau 
minat aslinya. Sedangkan minat ekstrinsik adalah minat yang berhubungan 
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dengan tujuan akhir dari kegiatan tersebut, apabila tujuannya sudah 
tercapai ada kemungkinan minat tersebut akan hilang. 
3. Berdasarkan cara mengungkapkan, ini dibedakan menjadi empat, yaitu: 
1) Expressed Interst, adalah minat yang diungkapkan dengan meminta 
kepada subyek untuk mengatakan atau menuliskan kegiatan-kegiatan 
baik berupa tugas maupun bukan tugas yang disenangi.  
2) Manifest interst, adalah minat  yang diungkapkan dengancara 
mengobservasi atau melakukan pengamatan dnegancara 
mengobsevasi atau melakukan pengamatan secara langsung terhadap 
aktivitas-aktivitas yang dilakukan subyek atau dengan mengetahui 
hobinya. 
3) Tested inters, adalah minat yang diungakapkan dengan cara 
menyimpulkan dari hasil jawaban tes objektif yang diberikan, nilai-
nilai yang tinggi pada suatu objek atau masalah biasanya 
menuntjukkan minat yang ttinggi pula terhadap hal tesebut.  
4) Inventoried interst, adalah minat yang diungkapkan dengan 
menggunakan alat-alat yang sudah distandarisasikan, dimana biasanya 
berisi pertanyaan-pertanyayan yang ditujukan kepada subyek apakah 
ia senang atau tidak senang terhadap jumlah aktivitas atau objek yang 
ditanyakan 
 Dalam unsur-unsur minat yang dikandung oleh minat tersebut maka minat 
dapat dianggap sebagai respon sadar, sebab kalau tidak demikian maka minat 
tidak akan berarti apa-apa.  
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2.4.Persepsi 
2.4.1. Definisi Persepsi 
 Asal kata persepsi dari kata “perseption:yang berarti penglihatan, 
tanggapan, daya memahami, atau menaggapi sesuatu hal dengan mengindera 
kemudian ditransfer ke otak. Kata tersebut kemudian diadopsi ke dalam 
bahasa indonesia menjadi persepsi. Persepsi menurut Kamus Bahasa 
Indonesia merupakan sebuah tanggapan atau penerimaan langsung akan 
sesuatu, yang merupakan proses seseorang mengetahui hal-hal yang dialami 
setiap orang dalam memahami setiap informasi mengenai lingkungan dengan 
panca inderanya (Dendy, et al, 2013). 
 Persepsi merupakan sebuah proses pemilihan, penyusunan, dan penafsiran 
informasi berupa rasa yang diterima melalui salah satu organ panca indera. 
Masukan informasi merupakan rasa yang diterima melalui salah satu organ 
panca indera (Machfoedz, 2005: 41). 
 Persepsi berhubungan dengan kemampuan interaksi seseorang terhadap 
lingkungannya. Kemampuan tersebut berupa bagaimana seseorang menerima 
stimulus dari luar yang menyangkut aspek pengenalan (kognisi) dan 
kemampuan melahirkan apa yang terjadi dalam diri yang berhubungan dengan 
motif atau kemauan (Walgito, 67 : 2002) 
 Winardi (2004) berpendapat bahwa persepsi adalah proses kognitif 
seorang individu dalam memberikan arti ke lingkungan, persepsi tersebut 
meliputi kognisi ( pengetahuan). Maka persepsi dapat berupa penafsiran objek, 
simbol, dan orang-orang yang dipandang melalui sudut pengalaman atau 
peristiwa penting. 
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 Setiap kejadian yang terjadi memiliki persepsi yang berbeda-beda. Uraian 
pendapat satu orang akan berbeda  dengan uraian orang lainnya dalam 
memahami suatu peristiwa. Persepsi merupakan proses sesorang 
memilih,berusaha, dan menginterpretasikan rangsangan yang ada dalam suatu 
gambaran yang memiliki arti dan makna( Ihsan & Ishak, 2005). 
 Persepsi menurut Slameto (2010) yakni proses yang menyangkut 
masuknya pesan dan informasi dalam otak manusia. Pesan dan Informasi yang 
telah diterimma akan muncul dalam bentuk stimulus yang kemudian 
merangsang otak untuk mengolahnya sehingga mempengaruhi seseorang 
berperilaku. Proses pengolahan stimulus adalah proses dari persepsi yang 
berakhir dengan sikap. 
 Menurut pendapat Rahmat (1993) menyatakan bahwa persepsi ditentukan 
oleh faktor personal dan fungsional. Faktor fungsional dari kebutan 
pengalaman masa lalu, dan hal-hal yang berkaitan dengan faktor personal. 
Maka dari itu, dalam menentukan persepsi bukan hanya jenis atau bentuk 
stimuli saja, namun karakteristik orang yang memberikan respon pada stimuli 
tersebut. Persepsi tidak hanya tergantung pada hal fisik tetapi berhubungan 
dengan lingkungan dan keadaan individu  tersebut.  
 Keterkaitan antar individu dengan lingkungannya, baik itu fisik maupun 
sosial akan memunculkan ragam respon dari stimulus yang ditimbulkan. 
Thoha (2003) mendefinisikan pada hakekatnya persepsi adalah proses kognitif 
yang dialami setiap orang terhadap memahami informasi tentang lingkungan, 
melalui penglihatan, pendengaran, penghayatan, perasaan dan penciuman. Ia 
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menambahkan juga bahwa persepsi adalah pandangan seseorang terhadap 
realita atau kenyataan seseorang yang ada di lingkungan dan selanjutnya 
melakukan pengamatan pada kesekelilingnya, yang pada akhirnya lahir 
sebuah persepsi pada lingkungan tersebut. 
 Menurut Kotler dan Keller (2007: 228), persepsi adalah proses yang 
digunakan oleh individu untuk memilih, mengorganisasi, dan mengintepretasi 
masukan informasi guna menciptakan gambaran dunia yang memiliki arti. 
Persepsi tidak hanya bergantung pada rangsangan fisik, tetapi juga pada 
rangsangan yang berhubungan dengan lingkungan sekitar dan keadaan 
individu yang bersangkutan. Poin pentingnya adalah bahwa persepsi dapat 
sangat beragam antara individu satu dengan yang lain yang mengalami realitas 
yang sama. 
 Berdasarkan pernyataan tersebut dapat diketahui bahwa persepsi 
merupakan sebuah proses dimana seseorang dalam mengetahui,memahami, 
mengamati, mengidentifikasi, menyeleksi, dan menafsirkan serta meneliti 
terhadap suatu objek tertentu melalui pancaindra yang kemudian memberikan 
respon terhadap obyek tersebut.  Pada penelitian ni diasumsikan bahwa 
persepsi sebgai pengamatan dan penilaian generasi Y dalam menggukan e-
money. 
 
 
2.4.2. Faktor yang mempengaruhi persepsi 
 Beberapa faktor yang mempengaruhi persepsi menurut Mukhlas (2008) 
yaitu: 
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1. Pelaku persepsi  
` Jika terdapat sebuah target dan seseorang melihat serta mencoba 
memberikan interpretasi tentang apa yang dilihatnya, maka interpretasi 
tersebut dangat di pengaruhi oleh karakteristik pribadinya (setiap pelaku 
persepsi masing-masing). Beberapa karakteristik pribadi yang 
mempengaruhi persepsi yakni sikap, motif, interest, pengalaman di masa 
lalu, dan ekpektasi. 
2. Target Persepsi 
 Karakteristik target persepsi yang sedang diobservasi memeiliki 
pengaruh terhadap apa yang di persepsikan. 
3. Situasi 
 Elemen-elemen yang ada lingkungan di sekitarnya mempengaruhi 
persepsi seseorang tersebut. 
 Robbins (2008) Faktor-faktor yang mempengaruhi persepsi terletak di diri 
pembentuk persepsi, objek atau target yang dapat di artikan, atau konteks 
situasi persepsi tersebut dibuat. Sedangkan Thoha (2003) menyatakan faktor-
faktor yang mempengaruhi persepsi antara lain: 
1. Faktor internal yaitu perasaan, sikap dan kepribadian suatu individu, 
prasangka, keinginan maupun harapan, perhatian (fokus), proses belajar, 
keadaan fisik, gangguan kejiwaan nilai, dan kebutuhan serta keputusan, 
dan motivasi. 
2. Faktor eksternal yaitu latar belakang keluarga, informasi yang diperoleh, 
pengetahuan dan kebutuhan yang ada di sekitar, intensitas, ukuran, 
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keberlawanan, pengulangan gerak, hal-hal yang baru, familiar atau tidak 
asing terhadap suatu objek. 
 
2.4.3. Persepsi Manfaat 
 Manfaat merupakan seberapa jauh seseorang percaya bahwa dalam 
mengunakan suatu teknologi akan meningkatkan kinerjanya (Jogiyanto, 2007 : 
114). Persepsi manfaat di definisikan oleh Davis (1989) adalah tingkatan 
dimana seseorang percaya bahwa menggunkan sistem tertentu (teknologi baru) 
akan meingkatkan kinerja pekerjaan mereka. Maka seseorang akan cenderung 
menggunakan atau memanfaatkan produk atau sistem tertentu jika mereka 
percaya bahwa hal itu akan meningkatkan kinerja pekerjaannya. 
 Menurut Rahmatsyah (2011) persepsi manfaat diartikan sebagai 
probabilitas subyektif dari pengguna yang potensial dalam menggunakan 
suatu aplikasi tertentu untuk memepermudah pekerjaannya. Pekerjaan yang 
dipermudah akan menghasilkan keuntungan yang lebih banyak dan lebih baik 
dari segi fisik maupun non fisik. Hasil yang diperolehpun akan lebih cepat dan 
memuaskan dibandingkan tidak menggunkan produk dengan teknologi yang 
baru tersebut( Ramadhan, Prasetyo, Irviana, 2016: 133) 
 Persepsi pengguna terhadap manfaat teknologi diukur dari bebeberapa 
faktor menurut Wijaya dalam Almuntaha (2008 : 14) sebagai berikut : 
1. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan produktifitas penggunanya 
2. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan kinerja penggunanya 
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3. Penggunaan teknologi dapat meningkatkan efisiensi proses yang 
dikerjakan dan dilakukan penggunanya 
 Ini diperkuat dengan Davis (1989) persepsi penggunaan terhadap manfaat 
teknologi dapat diukur dengan beberapa faktor antara lain : 
1. Kegunaan, yang meliputi beberapa dimensi ukuran yang menjadikan 
pekerjaan lebih mudah, bermanfaat, dan menmbah produktifitas 
2. Efektivitas, yakni beberapa dimensi ukuran yang memepertinggi 
efektifitas serta mampu mengembangkan kinerja pada pekerjaan. 
 
2.4.4. Persepsi Kemudahan 
 Persepsi kemudahan penggunaan atau perceived ease of use adalah sejauh 
mana seseorang percaya pada penggunaan teknologi informasi sehingga 
mudah digunakan. Menurut Widjana dalam Ahmad ( 2014 : 4) persepsi 
kemudahan penggunaan merupakan keyakinan individu bahwa dengan 
menggunakan sistem teknologi informasi atau produk tertentu tiadak akan 
merepotkan atau membutuhkan usaha pada saat digunkan (free of effort).  
 Persepsi kemudahan adalah dimana teknologi inovatif dapat dianggap 
tidak sulit untuk dipelajari, dipahami, dan dioperasikan ( Racmala, 2016 : 3). 
Semakin mudah suatu sistem dalam penggunaannya maka lebih sedikit upaya 
yang harus di kerjakan seseorang sehingga meningkatkan kinerjannya ketika 
menggunkan teknologi atau produk tersebut.  
 Faktor yang mempengaruhi persepsi kemudahan paada teknologi dalam 
Istiarni (2014 : 20 ) sebagai berikut : 
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1. Faktor yang berfokus pada teknologi tersebut, contoh pengalaman yang 
pernah dilakukan pengguna terhadap penggunaan teknologi sejenisnya. 
2. Faktor reputasi teknologi tersebut yang diperoleh melalui pengguna. 
Reputasi yang baik akan mendorong pengguna untuk yakin 
terhadapkemudahan teknologi tersebut. 
3. Faktor tesedianya mekanisme pendukung/perkembangan  yang mampu 
menigkatkan kinerja penggunannya. 
 Dimensi persepsi kemudahan penggunaan menurut Vankatesh dan Davis 
( 2000 : 201) sebagai berikut : 
1. Individu dengan jelas dan  mudah mengerti ketika berinteraksi melalui 
sistem ( clear and understandabl) 
2. Menggunakan usaha yang tidak banyak dalam berinteraksi dengan sistem 
tersebut (does not require alot of mental effort) 
3. Sistem digunakan dengan mudah (easy to use) 
4. Pengoperasian sistem yang mudah sesuai dengan apa yang diinginkan 
individu lakukan/kerjakan (easy to get the system to do what he/se want to 
do) 
 Sedangkan persepsi kemudahan menurut Sun dan Zhang dilihat dengan 
menggunkan indikator yakni mudah dipelajari, digunakan, dipahami dan jelas, 
serta menjadi terampil. Pendapat lainnya, menurut Jogiyanto, persepsi 
kemudahan dalam penggunaan ketika seseorang percaya bahwa  dengan 
menggunkan teknologi kan lebih bebas dari usaha dan cepat ( Ferry Setyo, 
dkk, 2015) 
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2.4.5. Persepsi Keamanan 
 Keamanan salah satu hal yang penting dalam pengabdosian teknologi. 
Keamanan informasi adalah bagamaina cara mencegah adanya penipuan 
(cheating) atau setidaknya mendeteksi terjadinya penipuan dalam sebuah 
sistem yang memiliki basis informasi, dan informasi tersebut tidaak memiliki 
arti/makna fisik( Ahmad, 2014 : 5) 
 Persepsi keamanan sebagai probabilitas subjektif para individu yang 
meyakini bahwa informasi pribadi tidak akan terlihat dan tersebar bahkan 
dimanipulasi. Maka persepsi keamanan adalah antisipasiseorang individu yang 
berkaitan dengan kepercayaan subjektif individu tersebut mengenai otentika 
data, otorisasi dan tidak terjadinya penolakan. Ekspektasi seseorang terhadap 
suatu produk akan mempengaruhi seseorang dalam menggunkan produk 
tersebut. Keamanan menjadi faktor utama dalam pengembangan produk 
berbasis teknologi baru.( Diana, 2018 : 22) 
 Keamanan menunjukkan tingkat keamanan dan privasi dalam penggunaan 
produk untu bertransaksi. Tingkat keamanan dapat diikur dengan beberapa 
indikator yautu ketidak khawatiran untuk memberikan informasi, kepercayaan 
akan informasi aka terlindungi, dan keamanan yang terjamin pada saat 
melakukan transaksi ( Ramadhan,dkk, 2016 : 134) 
 Ahmad (2014) menyatakan dari sudut pandang konsumen keamanan 
adalah kemampuan untuk terlindunginya informasi atau data para konsumen 
dari tindak penipuan maupun pencurian dalam transaksi online. Persepsi 
keamanan dianggap sebagai ancaman yang dapat berpotensi berbagai 
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penyalahgunaan, kerusakan penolakan layanan ataupun penipuan dari sumber 
data yang diberikan. Kemanan juga bisa menjadi penghambat penggunanan 
suatu teknologi ( Nur Diana, 2018  : 28) 
 
 
2.4.6. Lingkungan 
 Lingkungan adalah segala sesuatu  yang disekitar individu yang dapat 
berpengaruh terhadap tingkah laku baik secara langsung maupun tidak. 
Lingkungan menurut Hamalik (2004 :195) adalah jumlah seluruh yang ada di 
muka bumi yang memiliki makna dan penagruh tertentu kepada suatu individu. 
Menurut Muhib ( 2004 : 76) menyatakan bahwa lingkungan sebagai kesatuan 
antar semua benda, daya keadaan dan makhluk hidup, tak terkecuali manusia 
dan perilakunya yang dapat mempengaruhi kelangsungan perilaku  kehidupan 
manusia satu dan makhluk lainnya. 
 Segala sesuatu  yang ada di sekeliling, yang berhubungan dan 
berhubungan dengan diri seseorang itu lah yang disebut lingkungan. 
Berpengaruh disini memiliki arti bermakna, berfungsi, dan mempunyai peran 
terhadap perilaku seseorang. Lingkungan merupakan keseluruhan aspek dari 
mulai gejala fisik hingga sosial-kultural yang mempengaruhi suatu individu. 
Lingkungan sosial mencakup lingkungan keluarga, lingkungan masyarakat, 
lembaga atau badan, atau sosial lainnya (Tabrani, 200: 148) 
 Lingkungan sosial menurut Stroz ( 1987 : 76) yaitu kondisi-kondisi yang 
ada dalam dunia ini yang dengan car-cara tertentu dapat memepengaruhi 
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tingkalaku seseorang, baik pertumbuhan dan perkembangan atau life processe, 
sebagai penyiapan lingkungan bagi generasi selanjutnya. 
 Lingkungan sosial adalah salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 
seseorang untuk melakukan tindakan serta purubahan-perubahan tertentu pada 
perilaku seorang individu. Lingkungan sosial mencakup perorangan maupun 
berbentuk kelompok keluarga, teman, tetangga, masyarakat dan lainnya 
( Yudistira, 1997 : 57) 
 
 
2.5. Teori Generasi 
 Teori generasi dikemukakan pertama kali oleh William Strauss dan Neil 
Howe. Generasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah seseorang 
yang hidup dalam waktu sama. Generasi menurut Manheim dalam Putra 
(2016 : 124) adalah suatu konstruksi sosial yang didalamnya terdapat 
sekelompok orang yang memiliki kesamaan pada umur dan pengalaman 
historis sama.  
  Menurut Strauss dan Howe menyatakan “generattion as “a cohort-group 
whose length approximates the span of a phase of life and whose boundaries 
are fixeed by peer personality”. Menurut mereka generasi dipandang sebagai 
suatu kelompok yang berubah melalui waktu yang dibentuk oleh pengalaman 
dari peristiwa hidup mereka. (Kelling, 2003 : 30 ) 
 Dalam Avianti dan Kartika ( 2017) menurut Tolbize (2008 ) menyatakan 
generasi adalah sebagai kelompok yang diidentifikasi berdasarkan tahun 
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kelahiran, usia, lokasi, dan peristiwa kehidupan yang signifikan terhadap fase 
atau tahap perkembangannya.  
 Dengan berbagai  pendapat tersebut ada beberapa pendapat pula dalam 
pengelompokan generasi. Secara harfiah memang tidak ada demografi dalam 
pembagian generasi.  
Tabel  2.1 
Pengelompokan Generasi 
 
Howe & 
Strauss 
(2005) 
Silent 
Generation 
(1925-1943) 
Boom 
Generation 
(1943-1960) 
13th 
Generation 
(1961-1981) 
Millennial 
Generation 
(1982-2000) 
Generation  
Z (2004-
2025) 
Lancaster 
& 
Stillman 
(2010) 
Traditionalsts 
(1900-1945) 
Baby 
Boomers 
(1946-1964) 
Generation 
Xers (1965-
1980) 
Millennial 
Generation / 
Echo 
Boomer/  
Generation 
Y/ Baby 
Busters/ 
Generation 
Next (1981-
1999) 
- 
Martin & 
Tulgan 
(2002) 
Silence 
Generation 
(1925-1942) 
Baby 
Boomers 
(1946-1960) 
Generation 
X (1965-
1977) 
Millennials 
(1978-2000) 
- 
Oblinger 
& 
Oblinger 
(2005) 
Matures (< 
1946) 
Baby 
Boomers 
(1947-1964) 
Gen-Xer 
( 1965-
1980) 
Gen Y/ Net 
Gen/ 
Millennials 
(1981-1995) 
Post 
Millenials 
(1995-
present) 
Tapscott 
(2009) 
 
Baby Boom 
Generation 
(1946-1964) 
Generation 
X (1965-
1975) 
Digital 
Generation 
(1976-2000) 
- 
Zamke, 
Raines, 
& 
Filipczak 
(2000) 
Veterans 
(1922-1943) 
Baby 
Boomers 
(1943-1960) 
Gen-Xers 
(1960-1980) 
Nexters 
(1980-1999) 
- 
Sumber : Bejtkovský Jiři,2016 
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 Dari data diatas diketahui ada pebedaan genari dari masing-masing 
peneliti, ini menunjukkan adanya perbedaan karakterisik dari beberapa 
kelompok generasi. Veteran generation atau  silent generation adalah generasi 
yang konservatif dan disiplin. Baby boom generation adalah generasi yang 
materialistis dan orientasi waktu. Generasi X adalah generasi yang lahir pada 
awal-awal perkembangan teknologi dan informasi. Generasi Y atau sering 
disebut generasi millennial atau millenium. Generasi ini telah banyak 
menggunakan teknologi informasi. (Putra, 2016 : 128-129) 
 Dari paparan diatas maka peeneliti akan mengadopsi teori generasi 
menurut Howe dan Strauss, yaitu generasi Y, karena memiliki karakteristik 
yang cocok akan e-money yang berbasis teknologi terkini. 
 
 
2.6.Y Generation 
 Setiap generasi memiliki ciri-ciri dan karakteristik masing-masinng. 
Kesamaan dan perbedaan yang beragam layak dijadikan gambaran umum 
bagaimana ia berperilaku. Ini penting untuk para pemasar mengenai target 
yang akan dituju. Salah datu generasi yang terkenal akan keberagaman 
adalaha generasi Y atau millenial . 
 Generasi milenial atau generasi Y menurut Howe dan  Strauss adalah 
generasi yang lahir dalam rentang waktu dari awal tahun 1982-2000. Mereka 
disebut milenial karena mereka generasi yang hidup pada pergantian milenium 
Secara bersamaan di era tersebut teknologi digital mulai merasuk kesegala 
sendi kehidupan (Hidayatullah, dkk, 2018 : 241) 
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 Teori generasi saat ini berbeda-beda dari literatur satu dengan yang 
lainnya ada yang menyebukan bahwa generasi Y merupakan  seseorangan 
yang lahir diawal tahun 1980-an, namun ada juga literatur yang menjelaskan 
bahwa generasi Y lahir tahun 1990-an. Pemerintah melalui Australian Bureau 
of Statistic memberikan batasan tahun kelahiran generasi Yantara 1982-2000 
( Nur Hasan, 2017: 2). 
 Karakteristik  dari generasi Y ada beberapa macam yaitu; lebih percaya 
User Generated Content (UGC) dari pada informasi searah, lebih memilih 
ponsel dibanding TV, wajib memiliki media sosial, kurang suka membaca 
secara konvensional, cenderung tidak loyal namun bekerja efektif, cenderung 
melakukan transaksi cashless, lebih tahu teknologi dibanding orang tua 
mereka, memanfaatkan teknologi dan informasi, cenderung malas dan 
konsumtif, dan lain-lainnya (Hidayatullah dkk, 2018 : 241) 
 Review yang dilakukan Putra (2016 : 129) menurut Lyons (2004) 
mengungkapkan karakter generasi Y adalah karakteristik masing-masing 
individu yang berbeda, sesuai dengan dimana di besarkan, strata ekonomi, dan 
sosial keluarga, Pola komunikasi lebih terbuka dibanding generasi sebelumnya, 
pemkaaian media sosial yang lebih aktif dan atraktif, kehidupan dipengaruhi 
perkembangan teknologi,terbuka akan pandangan politik dan ekonomi, 
sehingga terlihat reaktif pada perubahan lingkungan sekitar, memiliki fokus 
pada kekayaan. 
 Generasi Y merupakan generasi yang sadar akan teknologi, lebih dari 90 % 
dari kelompok 18 hingga 29 tahun melakukan online. Di Indonesia, generasi 
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Y memiliki porsi lebih dari 35%.  Dan generasi ini mampu menyedot 
perhatian para pemasar untuk mengambik kesempatan dari generasi ini. 
( Nurdin, 2010 : 12). Maka pada penelitian ini mengambil Y generation 
sebagai  sampel dalam penelitian. 
 
2.7. Hasil Penelitian yang Relevan 
 
No. Penulis Judul Penelitian Hasil Penelitian 
1. Adi Firman 
Ramadhan, 
Andrian Budi 
Prasetyo, Lala 
Irviana (2016) 
Persepsi Mahasiswa 
dalam Menggunakan 
E-money 
bahwa persepsi manfaat 
tidak berpengaruh 
signifikan terhadap minat 
pengguna, persepsi 
kemudahan berpengaruh 
positif dan signifikan 
terhadap minat 
menggunakn e-money, 
persepsi keamanan 
berpengaruh positif 
terhadap minat 
2. Singgih 
Priambodo, Bulan 
Prabawani (2014) 
Pengaruh Persepsi 
Manfaat, Persepsi 
Kemudahan 
Penggunaan, 
Persepsi Resiko 
Terhadap Minat 
Menggunakan 
Layanan Uang 
Elektronik (Studi 
Kasus pada  
Masyarakat di Kota 
Semarang) 
bahwa persepsi manfaat 
berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap minat 
menggunakan layanan 
uang elektronik, persepsi 
kemudahan berpengaruh 
positif dan signifikan pada 
minat dan persepsi resiko 
berpengaruh negatif dan 
signifikan terhadap minat 
menggunkan e-money 
3. Sulistyo Seti 
Utami, 
Berlianingsih 
Kusumawati 
(2017) 
Fator-Faktor yang 
Mempengaruhi 
Minat Menggunakan 
E-Money (Studi pada 
Mahasiswa STIE 
Ahmad Dahlan 
Jakarta) 
bahwa variabel kegunaan 
tidak berpengaruh 
sisgnifikan terhadap minat 
mahasiswa, kemudahaan 
berpengaruh signifikan 
terhadap minat 
mahasiswa, keamanaan 
berpengaruh terhadap 
minat mahasiswa 
menggunkan e-money 
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4. Setyo Ferry 
Wibowo, Dede 
Rosmauli, Usep 
Suhud (2015) 
Pengaruh Persepsi 
Manfaat, Persepsi 
Kemudahan, Fitur 
Layanan, dan 
Kepercayaaan, 
terhadap Minat 
menggunakan E-
Money Card ( Studi 
pada Pengguna Jasa 
Commuterline di 
Jakarta) 
Persepsi manfaat 
berpengaruh terhadap 
minat, persepsi kemudahan 
berpengauh pada minat, 
fitur layanan berpengruh 
terhadap minat, 
kepercayaan berpengaruh 
terhadap minat. 
5 Chistian Chandra Peran Persepsi 
Manfaat, persepsi 
kemudahan, Fitur 
layanan, Motivasi, 
dan Kepercayaan 
terhadap Keputusan 
Pembelian ( Studi 
pada Pengguna E-
Money  di Indonesia)  
Bahwa motivasi 
berpengaruh positif 
terhadap keputusan 
pembelian dengan 
menggunakan e-money, 
kepercayaan berpengaruh 
positif dan signifikan, 
persepsi kemudahan tidak 
berpengaruh terhadap 
keputusan pembelian, Fitur 
layanan tidaak berpengaruh 
terhadap keputusan, 
persepsi manfaat tidak 
berpengaruh terhadap 
keputusan pembelian 
dengan e-mone. 
6 Anton Nugroho, 
Mukhamad Najib, 
Megawati 
Simanjuntak 
(2018) 
Factors Affecting 
Consumer Interest in 
Elektronic Money 
Usage With Theory 
Of Planned Behavior 
Faktor yang mempengaruhi 
e-money  adalah norma 
subjektif, yaitu berupa 
rekomendasi teman dan 
komunitasnya. 
7. Lani Miliani, 
Mustika Sufiati 
Purwanegara, Mia 
Tantri Diah 
Indriani (2013) 
Adoption Behavior 
of E-Money Usage 
Persepsi manfaat 
mempengaruhi minat 
menggunakan/kembali e-
money, sedangkan persepsi 
resiko dankeamanaan tidak 
mempenagruhi minat 
menggunkan e-money 
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 Yang membedakan penelitian ini dengan penelitian-penelitian sebelumnya 
yakni dari segi variabel yang digunakan. Yang mana penelitian ini mencoba 
mengkombinasi antara variabel penelitian satu dengan penelitian lain dengan 
pemilihan variabel berdasarkan pertimbangan faktor-faktor yang 
mempengaruhi minat menggunkan e-money yakni persepsi manfaat, persepsi 
kemudahan, persepsi keamanan, dan lingkungan. Selain itu pada subjek dan 
objek yang digunakan yakni Y generation di Surakarta. 
 
2.8. Kerangka Pemikiran 
 Persepsi seorang individu bermacam-macam dengan realita yang sama. 
Dalam proses persepsi seorang individu diharuskan memberikan penilaian 
terhadap sutu objek yang bersifat positif maupun negatif, baik atau buruk, dan 
lainnya. Denagn persepsi maka akan terbentuk suatu kecenderungan untuk 
bertindak atau berlaku sesuatu dalam situasi atau keadaan tertentu.  
 Persepsi merupakan salah satu faktor yang memepengaruhi seseorang 
dalam mnat seseorang dalam membeli atau menggunakan sesuatu. 
Pengukuran minat untuk menggunakan ialah keinginan untuk menggunkan, 
selalu mencoba menggunkan, dan berlanjut dimas yang akan datang. 
 Seseorang percaya akan sutu produk/sistem jika sistem tersebut diyakini 
bermanfaat dan meningkatkan kinerjanya, dengan begitu ia akan 
menggunakannya. Kemudahan penggunaan juga akan mempengaruhi minat 
seseorang, jika sistem/produk tersebut mudah dan bebbas dari usaha maka dia 
kan percaya menggunakannya. Selain itu rasa aman juga penting. Keamanan 
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yang terjamin akan memberikan kepercayaan pada suatu produk/sistem dan 
terus menggunkannya. Faktor luar seperti lingkungan sosial seperti dorongan 
atau anjuran seseorang juga akan memberikan motivasi seseorang untuk 
menggunakan suatu produk.  
 Pada penelitian ini merupakan kajian mengenai pengaruh persepsi Y 
generation terhadap minat menggunkan e-money. Dalam penelitian ini diduga 
minat (Y) penggunaan e-money dikalangan Y generation dipengaruhi oleh 
persepsi manfaat (X1), persepsi kemudahan (X2), persepsi keamanan (X3), dan 
lingkungan (X4). 
Gambar 2.1 
Kerangka berpikir 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Persepsi Manfaat (X1) 
Persepsi Kemudahan 
(X2) 
Minat Penggunaan E-Money 
(Y) 
Persepsi Keamanan 
(X3) 
Lingkungan (X4) 
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2.9.Hipotesis 
2.9.1. Pengaruh persepsi manfaat terhadap minat menggunakan e-money 
 Persepsi manfaat merupakan sejauh mana seseorang percaya bhawa 
penggunaan teknologi akan meningkatkan kinerja, produktifitas dan efektifitas. 
Manfaat dapat digunakan untuk tujuan yang menguntungkan. Rahmatstyah 
(2011) mengartikan persepsi manfaat sebagai kemungkinan subjektif dari 
pengguna yang potensial dalam menggunkan suatu produk tertentu untuk 
mempermudah pekerjaannya. 
 Persepsi manfaat pengunaan teknologi informasi didapat dari kepercayaan 
penggunaan informasi dalam memutuskan permintaan teknologi 
nformasi,dengan satu kepercayaan bahwa teknologi informasi dapat 
memberikan dampak yang positif untuk pekerjaannya.  
 Penelitian yang dilakukan oleh Gu et al (2009) meyatakan bahwa persepsi 
manfaat memiliki pengaruh possitif dan signifikan terhadap minat 
menggunakan layanan mobile banking. Penelitian yang dilakukan Candraditya 
(2013) juga menyebutkan bahwa persepsi manfaat juga berpengaruh positif 
dan signifikan terhadap minat menggunkan e-money. Dengan beberapa 
penelitian tersebut dapat diketahui bahwa persepsi manfaat dapat membuat 
orang berminat akan mengunakan sebuah produk teknologi internet, yakni 
uang elektronik. 
 H1 : Persepsi manfaat berpengaruh positif terhadap minat menggunkan e-
money. 
 
 
46 
 
2.9.2. Pengaruh persepsi kemudahan terhadap minat menggunakan e-money 
 Persepsi kemudahan dalam penggunaan merupakan salah satu 
pertimbangan bagi masyarakat untuk menggunakan layanan uang elektronik. 
Gu et al (2009) mengatakan bahwa  kemudahan dalam penggunaan adalah 
seberapa besarteknologi informasi dapat dirasakn relatif mudah, dipahami, 
serta digunakan. 
 Persepsi kemudahan penggunaan dapat didefinisikan sebagai seeorang 
yang percaya bahwa meggunakan suatu teknologi akan memberikan 
kebebasan dari usaha. Sebuah layanan hrus mudah diaplikasikan leh para 
pengguna tanpa harus mengeluarkan usaha yang berat. Intensitas penggunaan 
dapat menujukkan tinggat kemudahan penggunaan. Jika seseorang telah 
pecaya bahwa sistem tersebut mudah dalam penggunaannya maka seseorang 
itu akan menggunkannya. 
 Luarn dan Lin ( 2005) pada penelitiannya mengungkapkan bahwa 
kmudahan penggunaan memiliki pengaruh ynag positif terhadap minat 
menggunakan mobile banking. Saputro, Sukirno ( 2013)juga mengungkapkan 
terdapat pengaruh positif dan signifikan persepsi kemudahan terhadap minat 
menggunkan internet banking.  
 H2 :  Persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap minat 
menggunakan e-money. 
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2.9.3. Pengaruh keamanan terhadap minat menggunakan e-money 
 Raharjo (2005) menyatakan keamanan informasi merupakan cara dalam 
mencegah penipuan ataupun mendetekis adanya penipuan pada informasi 
yang berbasis informasi. Keamanan merupakan sebuah probabilias subjektif 
dimana informasi pribadi tidak akan terlihat atau dimanipulasi. 
 Penelitian Cheng et al (2006) bahwa persepsi keamanan dapat 
mempengaruhi perasaan ketidakpastian seorang individu dalam menggunakan 
sebuah teknologi. Penelitian yang dilakukan Pavlou et al (2007) menyatakan 
bahwa kekhawatiran akan keamanan adalah penghambat individu dalam minat 
menggunakan teknologi.  
 H3 : Persepsi keamanan berpengaruh positif terhadapa minat menggunakn 
e-money 
 
2.9.4. Pengaruh lingkungan terhadap minat menggunakan e-money 
 Prasetijo (2005) mengungkapkan bahwa faktor eksternal yang 
mempengaruhi persepsi adalah faktor yang tampak dari luar objek dan 
lingkungan. Persepsi seseorang dipengaruhi  oleh faktor individu dan faktor 
lingkungan ( luar diri). Lingkungan sosial sebagai tingkatan dimana seseorang 
individu menganggap orang-orang yang ada disekitarnya mengajak untuk 
menggunkan suatu sistem (Venkatesh et al (2003). Lebih lanjut lingkungan 
sosial sebagai pendapat orang disekitar untuk menggunakan teknologi. 
 H4 : Lingkungan berpengaruh positif terhadap minat menggunakan e-
money 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
 
3.1 Waktu dan Wilayah Penelitian 
 Penelitian ini dilakukan dalam kurun waktu antara bulan Januari – April 
2019, dengan pemilihan lokasi di wilayah Surakarta yang termasuk dalam Y 
generation. Wilayah Surakarta dipilih karena salah satu wilayah yang 
berupaya menerapkan e-money dalam berbagai bidang misal penggunaan 
parkir, tol, dan retribusi lainnya. 
 
 
3.2 Jenis Penelitian 
 Jenis penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif 
adalah penelitian yang diawali dengan mengembangkan hipotesis untuk 
memperoleh konsep baru dari pengolahan data secara kuantitatif (Ferdinand, 
2014). Pada penelitian ini dilakukan untuk mengentahui persepsi Y 
generations terhadap minat menggunkan  e-money. 
 
 
3.3 Populasi, Sampel, dan Teknik Pengambilan Sampel 
3.3.1 Populasi 
 Menurut Sugiyono (2012 : 61)  Populasi merupakanwilayah generalisasi 
yang terdiri dari objek atau subjek yang memiliki kualitas dan karakteristik 
tertentu yang telah ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari kemudian ditarik 
kesimpula. Adapun populasipada penlitian ini adalah seluruh masyarakat yang 
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tingal dan berdomisili di Surakarta sebanyak 570,876 jiwa. Populasi tersebut 
dipilih karena memiliki potensi yang tinggi dalam menggunakan e-money. 
 
 
3.3.2 Sampel 
 Sampel merupakan subset dari populasi, yang terdiri dari beberapa 
anggota populasi (Ferdinand, 2014) Sampel adalah sebagian dari poulasi yang 
akan diambil untuk diteliti dan hasil penelitian digunakan sebagai representasi 
dari populasi secara keseluruhan. Besarnya sampel sebaiknya sebanyak 
mungkin,semakin besar sampel yang diambil maka akan semakin representatif 
hasil penelitian dari populasi  dan lebih dapat tergeneralisasi. Besarnya sampel 
yang diambil diperlukan pertimbnagna karakteristik populasi serta kempuan 
estimasi (Noor, 2011 : 157). 
 Dalam penentuan jumlah sampel yang diambil dalam penelitian ini 
menggunakan metode Slovin yaitu dengan  error level 10 % atau 0,1. Menurut 
Siregar (2013 : 34), dalam penentuan sampel dari populasi dengan rumus 
Slovin :  𝒏 =
𝑵
𝟏+𝑵𝒆𝟐
 
Keterangan : 
n = Ukuran sampel 
N = Jumlah populasi 
e = Persen ketidaktelitian pengambilan sampel yang masih ditolerir sebesar 
10 %.  
 Maka sampel yang diperoleh menjadi 𝑛 =
570,876
(1+(57,876(0,1)2
 = 
99,98249 maka dibulatkan menjadi 100. 
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3.3.3 Teknik Pengambilan Sampel 
 Pengambilan sampel merupakan proses memilih sejumlah elemen dari 
populasi, sehingga penelitian terhadap sampel dan pemahaman sifat maupun 
karakteristiknya akan mudah tergeneralisasikan (Noor, 2011 : 148). Penelitian 
ini dalam pengambilan sampel menggunkan cara non probability sampling, 
dengan purposive sampling yakni teknik penentuan sampel dengan 
pertimbangan tertentu (Rifai, 2017). 
 Pengambilan sampel tersebut bertujuan untu mendapatkan sampel yang 
representatif sesuai kriteria yang ditentukan. Kriteria tersebut adalah 
masyarakat yang tinggal dan berdomisili di Surakarta, responden termasuk 
generasi Y yakni kelahiran 1985-2000, serta pernah menggunakan e-money 
sebanyak minimal 2 kali. 
 
 
3.4 Data dan Sumber Data 
 Data adalah sesuatu yang belum mempunyai arti bagi penerimanya dan 
masih memerlukan adanya suatu pengolahan. Data dapat berwujud suatu 
keadaan, gambaran, suara, huruf, angka, matematika, atau simbol yang 
digunakan sebagai bahan untuk melihat lingkungan, objek , kejadian bahkan 
suatu konsep (Rifai, 2017 : 28). Data yang digunakan dalam penelitian ini : 
 
3.4.1. Data Primer 
 Data primer merupakan data yang diperoleh langsung dari objek yang 
diteliti di lapangan tanpa melakukan perantara (Hasan, 2009 : 19). Penelitian 
ini diperoleh langsung dengan persepsi atau jawaban responden atas 
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pertanyaan yang ada pada kuesioner. Data primer pada penelitian ini berupa 
hasil penyebaran dan pengisian kuesioner oleh generasi Y di  Surakarta. 
 
3.4.2. Data Sekunder 
 Data sekunder adalah data yang diperoleh atau dikumpulkan oleh peneliti 
dari sumber yang telah ada (Hasan, 2009:19). Data sekunder biasanya telah 
dikumpulkan oleh lembaga pengumpul data dan dipublikasikan kepada 
masyarakat pengguna data (Sugiyono, 1999). Data sekunder dari penelitian ini 
diperoleh melalui literatur baik buku, jurnal, skripsi ataupun artikel dari 
internet. 
 
 
3.5 Teknik Pengumpulan Data 
3.5.1. Kuesioner 
  Kuesioner merupakan suatu teknik pengumpulan data dengan 
memberikan atau menyebarkan daftar pertanyaan kepada responden dengan 
harapan memberikan respons atas pertanyaan tersebut. Pertanyaan dalam 
angket berpedoman pada indikator-indikator variabel.  Bentuk kuesioner ini 
dengan menggunkan Skala likert dimana pertanyaan dan jawaban diberi bobot 
nilai. Dalam penelitian ini peneliti membuat pertanyaan yang berhubungan 
dengan objek, kemudian responden diminta mengidentifikasi tingkat 
kesetujuan danketidak setujuan terhadap maing-masing pertanyaan tersebut.  
 Skala likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap, 
pendapat, dan persepsi individu mengenai suatu objek atau fenomena tertentu. 
Skala likert memiliki dua bentuk pernyataan yakni positif dan negatif. 
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Pernyataan positif diberi skor 5,4,3,2,1, sedangkan untuk pernyataan negatif 
diberi skor 1,2,3,4,5.. Jawaban dalam skala likert terdiri dari sangat setuju, 
setuju, netral, tidak setuju, sangat tidak setuju.  
 Variabel  yang akan diukur dijabarkan menjadi dimensi, dari dimensi 
menjadi indikator-indikator, dan indikator menjadi sub indikator yang, dari 
sub indikator yang dapat diukur. Sub indikator tersebut dapat dijadikan tolak 
ukur dalam membuat pertanyan atau pernyataan yang akan dijawab responden. 
Dalam penelitian pertanyaan berupa pertanyaan positif. 
Tabel 3.1 
Skor Jawaban 
 
 
 
 
 
 
3.5.2. Studi Pustaka 
 Data yang diperoleh melalui dokumen atau catatan yang relevan dengan 
masalah. Penelitian ini dilakukan dengan melihat catatan, buku, artikel, skripsi, 
jurnal, surat kabar yang berhubungan dengan persepsi dan e-money. 
 
3.6 Variabel Penelitian 
 Variabel penelitian merupakan segala sesuatu yang akan dipelajari dan 
kemudian diambil kesimpulan dari kegiatan penelitian (Sugiyono, 2011). 
Adapun variabel dalam penelitian ini adalah : 
Sangat Setuju 5 
Setuju 4 
Netral 3 
Tidak Setuju 2 
Sangat Tidak Setuju 1 
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1. Variabel Bebas (Independen) 
 Variabel bebas (independen) merupakan variabel yang mempengaruhi 
variabel lainnya (Sarusi, 2011). Varibel ini disimbolkan dengan X. Variabel 
bebas pada penelitian ini adalah persepsi manfaat (X1), persepsi kemudahan 
(X2), persepsi keamanan (X3), dan lingkungan (X4). 
2. Variabel Terikat  (Dependen) 
 Variabel terikat (dependen) merupakan variabel yang dipengaruhi variabel 
bebas (Sanusi,2011). Variabel terikat pada penelitian ini adalah minat dalam 
menggunakan e-money ( Y). 
 
3.7 Definisi Operasional Variabel 
Tabel 3.2 
Definisi Operasional Variabel 
 
No Variabel Definisi Operasional Indikator 
1 Persepsi 
Manfaaat ( X1) 
Sejauh mana 
seseorang percaya 
akan sebuah sistem 
mampu digunakan 
secara 
menguntungkan dan 
menggunkan sistem 
tertentu yang 
meningkatkan 
kinerjanya ( Davis et 
al, 1989) 
1.Mempermudah transaksi 
pembayaran 
2.Mempercepat transaksi 
pembayaran 
3.Memberikan keuntungan 
tambahan dalam 
menyelesaikan transaksi 
4.memberikan rasa aman 
ketika melakukan transaksi 
pembayaran 
5.Meningkatkan Efisiensi 
dalam melakukan traksaksi 
pembayara 
(Davis et al, 1989) 
2 Persepsi 
Kemudahan 
penggunaan 
( X2) 
Sejauh mana 
seseorang percaya 
bahwa menggunkan 
sistem tertentu kan 
bebas dari kesulitan 
yang besar ( Davis et 
1. Teknologi informasi 
mudah untuk dipelajari  
2. Teknologi informasi 
mudah didapatkan 
3. Teknologi informasi 
mudah dioperasikan 
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al, 1989) ( Davis et al, 1989) 
3 Persepsi 
Keamanan 
Bagaimana cara 
mencegah adanya 
penipuan 
( Cheating ) atau 
mendeteksi 
terjadinya penipuan 
dalam sebuah sistem 
yang berbasis 
informasi , dan 
informasi tersebut 
tidak memiliki 
arti/makna fisik. 
( Ahmad, 2014, 5) 
1. Ketidak khawatiran untuk 
memberikan informasi 
2.Kepercayaan akan 
informasi yang terlindungi 
3. Keamanan yang terjamin 
pada saat melakukan 
transaksi. 
(Ramadhan, dkk, 2016 : 134) 
4 Lingkungan Kondisi-kondisi 
yang ada dalam 
dibumi dengan cara-
cara tertentuyang 
dapat mempengaruhi 
tingkah laku 
seseorang, 
baikpertumbuhan 
dan peerkembangan 
( Life Processe) 
sebagai penyiapan 
lingkungan bagi 
generasi selanjutnya. 
( Straz, 1987 : 76) 
1. Peran keluarga, teman, 
komunitas 
2. Pengaruh atau ajakan 
keluarga, teman, dan 
komunitas 
( Shin dan Fang, 2004) 
5.  Minat 
menggunakan 
Suatu tingkatan 
bahwa seseorang 
mau melakukan 
perilaku tertentu 
( Davis et al, 1986) 
1 menerima rangsangan dari 
produk yang dilihat 
2. tertarik mencoba produk 
tersebut 
3. Keinginan untuk membeli 
4.Keinginan untuk memiliki 
dan menggunakan 
( Kotler,2012) 
 
 
3.8 Teknik Analisis Data 
3.8.1 Uji Instrumen 
1. Uji Validitas 
 Uji Validitas digunkan untuk mengetahui sah atau vaidnya tidaknya suatu 
kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan dalam kuesioner 
55 
 
tersut mampu mengungkapkan hal yang akan diukur pada kuesioner tersebut.  
Uji signifikasi dilakukan dengan membendingkan nilai r hitung dengan r tabel, 
jika r hitung > r tabel dan positif maka variabel tersebut dapat dikatakan valid , 
sedangkan sebaliknya jika r hitung < r tabel , maka variabel tersebut dapat 
dinyatakan tidak valid. (Ghozali,2011) 
 Uji validitas digunakan untuk mengetahui penafsiran responden terhadap 
butiran-butiran pertanyaan yang terdapat dalam instrumen penelitian, apakah 
penafsiran setiap responden sama atau berbeda. Apabila penafsiran para 
responden sama maka instrumen penelitian tersebut dapat dikatakan valid, 
namun apabila berbeda atau tidak sama maka instrumen tersebut dapat 
dikatakan tidak valid, sehingga perlu diganti. Adapun rumus validitas yang 
digunakan yakni ( Noor, 2011: 169) : 
𝑟𝑥𝑦 =   
𝑁(∑ XY ) − (∑ X )(∑ Y )
√{𝑁(∑ 𝑋2) − (∑ 𝑋)2}{𝑁(∑ 𝑌2) − (∑ 𝑌)2}
 
Dimana : rxy = Koefisien korelasi suatu butir/item 
            N  = Jumlah populasi 
            X  = Skor butiran/item 
           Y  =  Skor total 
 
 
2. Uji Reabilitas 
 Reabilitas adalah koefisien keandalan yang menunjukkan seberapa baik 
butiran-butiran/item dalam kumpulan secara positif berkorelasi satu dengan 
lain. Uji reabilitas dilakukan untuk menilai kestabilan ukuran dan konsistensi 
responden dalam menjawab kuesioner yang diberikan ( Noor, 2011: 165). 
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Suatu kuesioner diakatan reliabel jika Cronbach’s Alpha > 0,6. Adapun rumus 
Cronbach’s Alpha yaitu : 
𝑟11 =  ⌊
𝑘
𝑘 − 1
⌋ [1 −
∑ 𝜎𝑏
2
𝑉𝑡
2 ] 
Dimana : r11 = Reliabilitas instrumen 
           K   = Banyaknya butir pertanyaan 
         ∑ 𝜎𝑏
2= Jumlah varian item/butir 
               𝑉𝑡
2  = Varian total 
 
 
3.8.2 Uji Asumsi Klasik 
1. Uji Normalitas 
 Uji normalitas bertujuan menguji apakah dalam model regresi, variabel 
pengganggu atau residual memiliki distribusi normal. Deteksi normalitas 
dalam penelitian ini dilakukan dengan analisis grafik dan uji statistik. Model 
regresi yang baik adalah yang memiliki distribusi data normal atau penyebaran 
data statistik pada sumbu diagonal dari grafik distribusi normal (Ghozali, 2011) 
 
2. Uji Heteroskedastisitas 
 Uji dilakukan untuk menguji apakah dalam sebuah model regresi terjadi 
ketidaksamaan varians residual dari satu pengamatan ke pengamatan yang lain 
tetap, maka disebut homoskedostisitas dan jika berbeda berbeda disebut 
heteroskedostisitas. Jika titik-titik menyebar di atas dan di bawah angka 0 
pada sumbu Y tanpa membentuk pola tertentu, maka tidak terjadi 
heteroskedastisitas (Ghozali, 2011). 
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3. Uji Multikolinearitas 
 Uji multikolinearitas bertujuan menguji apakah model regresi ditemukan 
adanya korelasi antara variabel bebas (independen). Model regresi yang baik 
seharusnya tidak terjadi korelasi di antara variabel bebas (independen). Dalam 
model regresi yang baik seharusnya tidak terjadi korelasi daintara variabel 
bebas (Ghozali, 2011). 
 
 
3.8.3 Uji Hipotesis 
1. Uji R2 (Koefisien Determinasi) 
 Menurut Ghozali (2011) Uji koefisien determinasi (R2) digunakan untuk 
mengukur seberapa jauh kemampuan sebuah model menerangkan variasi variabel 
independen mempengaruhi variasi variabel dependen. Nilai koefisien determinasi 
adalah antara nol dan satu, nilai R
2
 yang semakin mendekati 1, berarti variabel-
variabel independen hampir semua informasi yang dibutuhkan untuk 
memprediksi variabel-variabel dependen. 
2. Uji F ( Simultan) 
 Uji F dilakukan untuk mengetahui seberapa jauh pengaruh variabel 
independen terhadap variabel dependen secara simultan (Ghozali, 2011). 
Kriteria penentuan uji F adalah tingkat signifikansi 5%. Apabila signifikansi 
F<  0,05 maka terdapat pengaruh secara bersama-sama variabel independen 
terhadap variabel dependen. 
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3. Uji t ( Parsial) 
 Uji t digunakan untuk mengetahui seberapa jauh pengaruh satu variabel 
independen secara individu dalam menjelaskan variasi variabel independen 
(Ghozali, 2011). Hipotesis diterima jika nilai signifikansi <  0,05 dan 
koefisien regresi searah dengan hipotesis. 
 
 
3.8.4 Analisis Regresi Berganda 
 Analisis regresi linier berganda adalah analisis yang digunakan untuk 
mengetahui ada tidaknya pengaruh antara beberapa variabel X terhadap satu 
variabel dependen Y, yang dinyatakan dengan persamaan 
𝑌 = 𝛼 + 𝛽1𝑋1 + 𝛽2𝑋2+ 𝛽3𝑋3+ 𝛽4𝑋4 +  𝑒 
Dimana : 
 Y = Minat menggunakan 
 α = Nilai konstanta 
 β = Koefisien regresi 
 X1 = Persepsi manfaat 
 X2 = Persepsi kemudahan 
 X3 = Persepsi Keamanan 
 X4 = Lingkungan 
 e = Kesalahan 
BAB IV 
ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN 
 
 
4.1. Gambaran Umum Penelitian 
4.1.1.  Gambaran Umum Kota Surakarta 
 Kota Surakarta atau sering didengar dengan Solo (Sala) terletak 
antara 110⁰ 45`15” s/d 110⁰ 45`35” Bujur Timur dan antara 7⁰56`00” 
Lintang Selatan . Kota Surakarta secara geografis terletak di antara 
Gunung Lawu di sebelah timur dan Gunung Merapi di sebelah barat 
serta dilintasi pula oleh Sungai Bengawan Solo.  
 Surakarta berada di daratan rendah dengan ketinggian 105 m dpl 
dan pusat kota dengan 95 m dpl, dengan luas sekitar 44,1 km2 dapat 
dikatakan 0,14 % dari luas Jawa Tengah. Surakarta berada sekitar 65 
km timur laut Yogyakarta , 100 km tenggara Semarang dan 260 km 
barat daya Surabaya. 
Gambar 4.1 
Peta Surakarta 
 
 
Sumber : BPS Surakarta, 2019 
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 Batas wilayah Surakarta yaitu bagian utara berbatasan dengan 
Kabupaten Karanganyar dan Boyolali, bagian selatan berbatasan 
dengan Kabupaten Sukoharjo dan Karanganyar, bagian timur 
berbatasan dengan kabupaten Sukoharjo dan bagian Barat berbatasan 
dengan Kabupaten  Sukoharjo dan Karanganyar. 
 Jumlah penduduk di Surakarta mencapai 570,876 jiwa, terbagi 
menjadi 5 kecamatan dengan 51 kelurahan. Kecamatan tersebut yaitu 
Kecamatan Banjarsari dengan jumlah 181,006 jiwa (31,71%,) 
Kecamatan Jebres dengan 146,209 jiwa (25,61%), Kecamatan Pasar 
kliwon dengan 86,679 jiwa (15,18%), Kecamatan Serengan dengan 
54,649 jiwa (9,57%), dan Laweyan sebanyak 102,333 jiwa (17,93%).  
Tabel 4.1 
Jumlah Penduduk berdasarkan Umur 
 
No. Kelompok Umur Jumlah % 
1 0-4 38.638 6,77% 
2 5-9 43.525 7,62 % 
3 10-14 43.350 7,59 % 
4 15-19 44.323 7,76 % 
5 20-24 43.063 7.54 % 
6 25-29 39.794 6,97 % 
7 30-34 46.185 8.09% 
8 35-39 48.375 8.47% 
9 40-44 43.959 7,70% 
10 45-49 41.572 7,28% 
11 50-54 37.926 6.64 % 
12 55-59 32.746 5,57 % 
13 60-64 25.331 4,44 % 
14 65-69 15.812 2,77 % 
15 70-74 10.713 1,88 % 
16 70-74 15.564 2,73 % 
Jumlah 570.876 100,00 % 
Sumber : SI-AKSARA 
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 Pada penelitian ini diambil dari 5 kecamatan yang ada di Kota 
Surakarta. Setiap kecamatan diambil 20 responden, jadi pada penelitian 
ini menggunakan 100 responden. Serta masyarakat yang berumur antara 
37-19 tahun atau yang termasuk generasi Y yang menggunakan e-
money. 
 
 
4.1.2.  Hasil Penyebaran Kuesioner 
 Responden dari penelitian ini adalah masyarakat Surakarta yang 
menggunakan produk e-money. Kuesioner disebar secara langsung ke 
masyarakat Surakarta. Dari 100 kuesioner yang disebar di Surakarta 
yang memenuhi kreteria berjumlah 57 responden. Rinciannya sebagai 
berikut : 
Tabel 4.2 
Hasil Penyebaran Kuesioner 
 
Keterangan Jumlah 
Penyebaran kuesioner 100 
Kuesioner yang diterima  100 
Kuesioner yang memenuhi syarat 57 
Kuesioner yang tidak memenuhi syarat 43 
- Memiliki e-money tapi tidak menggunakan 7 
- Tidak memiliki e- money 36 
Sumber : data primer diolah, 2019 
 
4.1.3. Karakteristik Responden 
1. Karakteristik Responden Berdasarkan Wilayah 
 Dari penelitian ini, diperoleh perbandingan jumlah responden 
berdasarkan wilayah : 
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Tabel 4.3 
Karakteristik Responden berdasarkan Wilayah 
 
Keterangan Jumlah Persentase 
Banjarsari 12 21,05 % 
Jebres 14 24, 56% 
Pasar Kliwon 10 17,54 % 
Serengan 10 17,54 % 
Laweyan 11 19,30 % 
Jumlah 57 100 % 
Sumber : data primer diolah, 2019 
 Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui dari 57 responden terdapat 
12 responden di wilayah Banjarsari, 14 responden di wilayah Jebres, 
Pasar Kliwon dan Serengan dengan 10 responden dan Laweyan 
sebanyak 11 responden. Responden yang paling banyak ada di 
wilayah  Jebres.  
2. Karakteristik Responden berdasarkan Tahun Kelahiran 
 Dari penelitian yang telah dilakukan, diperoleh data jumlah 
responden berdasarkan tahun kelahiran yaitu : 
Tabel 4. 4 
Karakteristik Responden Berdasarkan Tahun Kelahiran 
 
Tahun Kelahiran Jumlah Persentase 
1982-1986 5 8,77% 
1987-1991 7 12,28% 
1992-1996 17 29,82% 
1997-2001 28 49,12& 
Jumlah 57 100% 
Sumber : data primer diolah, 2019 
 Dari data diatas dapat diketahui mayoritas responden memiliki 
tahun kelahiran antara 1997-2000 sebanyak 28 responden atau 
49,12 %. Responden kelahiran tahun 1992-1996 diurutan kedua 
sebanyak 17 responden, dan tahun 1987-1991 sebanyak 7 responden, 
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sedangkan 1982-1986 sebanyak 5 responden. Responden yang banyak 
menggunkan e-money adalah kelahiran tahun 1997-2000. 
3. Karakteristik Responden berdasarkan  Pendidikan 
 Dari penelitian ini diketahui jumlah responden berdasarkan 
pendidikannya, yaitu sebagai berikut : 
Tabel 4.5 
Karakteristik Responden berdasarkan Pendidikan 
Pendidikan Jumlah Persentase 
Diploma 6 10,53% 
S1 16 28,07% 
SMA 30 52,63% 
SMP 5 8,77% 
Jumlah 57 100 % 
   Sumber: data diolah, 2019 
 Dari tabel di atas diketahui bahwa responden yang mendominasi yaitu 
pendidikan SMA sebesar 52,63 %, dikuti dengan S1 sebesar 28,07 %, dan 
Diploma sebanyak 10, 53 %, serta SMP sebanyak 8,77%.. 
4. Karakteristik Responden berdasarkan Pekerjaan 
Dari penelitian yang dilakukan di ketahui responden berdasarkan 
pekerjaannya yaitu : 
Tabel 4.6 
Karakteristik Responden berdasarkan Pekerjaan 
Pekerjaan Jumlah Persentase 
Mahasiswa/Pelajar 32 56,14% 
Wirausaha 4 7,02% 
Karyawan Swasta 11 19,30% 
PNS 10 17,54% 
Jumlah 57 100% 
       Sumber : data diolah,2019 
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 Dari data diatas diketahui mahasiswa dan pelajar mendominasi 
responden yaitu sebanyak 32 dan diikuti karyawan swasta sebanyak 11, 
PNS sebanyak 10, dan Wirausaha sebanyak 4 responden. 
  
 
4.2. Pengujian dan Hasil Analisis Data 
4.2.1. Uji Instrumen 
1. Uji Validitas 
   Uji Validitas digunakan untuk mengukur sah atau valid tidaknya 
pada suatu kuesioner. Suatu kuesioner dinyatakan valid jika dalam 
pertanyaan atau pernyataan yang ada pada kuesioner mampu untuk 
mengungkapkan sesuatu hal yang akan diukur oleh kuesioner 
tersebut (Ghozali, 2011: 52). 
     Hasil uji validitas dapat diketahui dengan membandingkan nilai 
rhiung dengan r tabel. Jika rhitung lebih besar dibandingkan rtable, maka 
dapat dikatakan pernytaan yang diteliti valid, rhitung  dapat dilihat di 
corrected item-total correlation pada output yang dihasilkan 
program SPSS. Hasil uji selengkapnya berikut ini : 
a. Variabel Persepsi Manfaat ( X1) 
 Hasil uji validitas pada variabel persepsi manfaat (X1) 
adalah yaitu : 
Tabel 4.7 
Rangkuman Validitas Instrumen untuk Variabel persepsi 
Manfaat (X1) 
 
Pernyataan rhitung rtabel Keterangan 
Item 1 0,787 
0,325 
Valid 
Item 2 0,828 Valid 
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Item 3 0,780 
0,325 
Valid 
Item 4 0,536 Valid 
Item 5 0,832 Valid 
Item 6 0,693 Valid 
Item 7 0,686 Valid 
Sumber : data primer diolah, 2019 
 Berdasarkan tabel 4.5, diketahui bahwa nilai rhitung untuk 
seluruh item pernyataan variabel persepsi manfaat ( X1) lebih 
besar dari nilai rtabel sebesar 0,325 atau rhitung>rtabel.Maka 
seluruh pertanyan atau pernyataan yang ada dalam persepsi 
manfaat dapat dikatakan valid. 
b. Variabel Persepsi Kemudahan (X2) 
 Hasil uji validitas pada variabel persepsi kemudahan (X2) 
yaitu sebagai berikut: 
Tabel 4.8 
Rangkuman Validitas Instrumen Untuk Variabel Persepsi 
Kemudahan ( X2) 
 
Pernyataan rhitung rtabel Keterangan 
Item 1 0,500 
0,325 
Valid 
Item 2 0,711 Valid 
Item 3 0,678 Valid 
Item 4 0,825 Valid 
Item 5 0,603 Valid 
Sumber : data primer diolah, 2019 
 Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui nilai rhitung untuk 
seluruh item pertanyaan variabel persepsi kemudahan (X2) 
lebih besar dari pada nilai rtabel sebesar 0,26 atau rhitung>rtabel. 
Maka dalam hal ini dapat dikatakan bahwa pertanyaan pada 
variabel kemudahan adalah valid. 
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c. Variabel Persepsi Keamanan (X3) 
 Hasil uji validitas pada variabel persepsi keamanan (X3) 
sebagai berikut: 
Tabel 4.9 
Rangkuman Validitas Instrumen Untuk variabel Persepsi 
Keamanan ( X4) 
 
Pernyataan rhitung rtabel Keterangan 
Item 1 0, 551 
0,325 
Valid 
Item 2 0,738 Valid 
Item 3 0,805 Valid 
Item 4 0,802 Valid 
Sumber: data primer diolah, 2019 
 Berdasarkan tabel yang ada diatas, diketahui nilai rhitung 
seluruh pertanyaan lebih besar dari rtabelsebesar 0,325 atau 
rhitung>rtabel. Hal ini berarti seluruh pertanyaan pada variabel 
persepsi keamanan (X3) dapat dikatakan valid. 
d. Variabel Lingkungan (X4) 
  Hasil uji validitas pada variabel lingkungan (X4) 
yaitu sebagai berikut : 
Tabel 4.10 
Rangkuman Validitas Instrumen Untuk Variabel 
Lingkungan(X4) 
 
Pernyataan  rhitung rtabel Keterangan  
Item 1 0,331 
0,325 
Valid 
Item 2 0,409 Valid 
Item 3 0,808 Valid 
Item 4 0,816 Valid 
Sumber : data primer dioleh, 2019 
 Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui bahwa 
keseluruhan rhitung pada pernyataan lingkungan lebih besar 
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dari rtabel sebesar 0,325, atau rhitung>rtabel. Hal ini berarti 
seluruh pertanyaan pada variabel lingkungan (X4) dinyatakan 
valid. 
e. Variabel Minat menggunakan E-Money 
 Hasil uji validitas pada variabel minat menggunakan e-
money sebagai berikut: 
Tabel 4.11 
Rangkuman Validitas Instrumen untuk variabel Minat 
menggunakan E-money (Y) 
 
Pernyataan  rhitung rtabel Keterangan 
Item 1 0,684 
0,325 
Valid 
Item 2 0,811 Valid 
Item 3 0,825 Valid 
Item 4 0,790 Valid  
Item 5 0,606 Valid 
Sumber :data primer diolah, 2019 
 Berdasarkan tabel diatas, diketahui rhitung pada seluruh item 
variabel minat menggunkan e-money lebih besar dari rtabel 
sebesar 0,325 atau rhitung > rtabel.Maka hal ini dapat dikatan 
bahwa pernyataan pada variabel minat menggunakan e-
money (Y) dinyatakan valid. 
 
2. Uji Reliabitas 
     Setelah pengujian validitas, maka dilakukan pengujian 
reliabilitas. Uji Reliabilitas digunakan untuk mengetahui akurat, 
ketepatan, dan konsistensi dari suatu kuesioner, sehingga kuesioner 
dapat dihandalkan dan dipercaya. Pengukuran reliabilitas dengan 
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menggunakan uji statistik cronbach alpha (α). Hasil dari uji 
reliabilitas dapat dilihat pada output SPSS pada nilai alpha (α). 
Suatu variabel dapat dikatan reliabel jika memiliki cronbach alpha 
lebih dari 0,60.  Hasil yang diperoleh dalam uji reliabilitas sebagai 
berikut : 
Tabel 4.12 
Rangkuman Uji Reliabilitas 
 
Variabel Alpha Cronbach ralpha Keterangan 
Persepsi manfaat (X1) 0,915 
0,60 
Reliabel 
Persepsi kemudahan (X2) 0,871 Reliabel 
Persepsi Keamanan (X3) 0,928 Reliabel 
Lingkungan(X4) 0,730 Reliabel 
Minat menggunakan  
e-money (Y) 
0,928 Reliabel 
Sumber data primer diolah, 2019 
 Dari tabel diatas menunjukkan item pertanyaan variabel persepsi 
manfaat (X1), persepsi kemudahan (X2), persepsi keamanan (X3), 
lingkungan (X4), dan minat menggunakan e-money adalah reliabel, 
karena nilai alpha cronbach >0,60 ,maka dapat digunakanuntuk 
mengolah data selanjutnya.  
 
4.2.2. Uji Asumsi Klasik 
1. Uji Normalitas 
 Uji Normalitas untuk menguji apakah dalam model variabel terikat 
dan variabel bebas mempunyai distribusi normal atau tidak. Model 
regresi yang baik adalah memiliki distribusi normal atau mendekati 
normal. Uji normalitis dapat dilihat dengan grafik Normal P-P Plot.  
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Jika titik-titik mengikuti garis lurus, maka dapat dikatakan residual 
telah mengikuti distribusi normal dan memenuhi asumsi normalitas. 
Namun, apabila titik-titik menyeba dan menjauhi garis lurus, maka 
dapat dikatakan residual distribusi tidak normal atau tidak memenuhi 
asumsi normalitas 
Gambar 4.2 
Pengujian Normalitas dengan Normal Probabilas Plot 
 
 
Sumber data primer diolah, 2019 
  
 Dari tampilan gambar 4.2 dapat dinyatakan bahwa grafik 
memberikan pola distribusi normal. Terlihat titik-titik menyebar dan 
mengikuti garis diagonal , maka model regresi memenuhi asumsi 
normalitas dan distribusi dikatakan normal. 
 Uji normalitas juga dapat menggunakan uji statistik Kolmogorov 
Sminov (K-S). Hasil dari tabel One Sample Kolmogrov-Smirnov 
diperoleh angka probabilitas atau Asymp Sig. (2-tailed) dalam  output 
program SPSS. Apabila nilai K-S lebih besar dibandingkan 0,05, 
maka dapat dinyatakan data tersebut terdistribusi normal. 
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Tabel 4.11 
Rangkuman Hasil Uji Normalitas 
 
Variabel p-value Keterangan 
Understandardized Residual 0,890 Data terdistribusi normal 
Sumber : data primer diolah ,2019 
 Hasil perhitungan Kolmogrov-Smirnov  menunjukkan bahwa nilai 
probabilitas (p-value) sebesar O,890> 0,05. Maka, dapat disimpulkan 
bahwa p-value lebih besar dari 0,05, sehingga model regresi yang 
digunkan memenuhi asumsi normalitas dan terdistribusi normal.  
 
 
2. Uji Multikolinieritas 
 Uji Multikolinier digunakan untuk mengetahui apakah ada atau 
tidak kolerasi antar variabel independen dalam model regresi. Untuk 
mendeteksi ada tidaknya multikolineritas dengan melihat nilai 
Tolerance dan VIF (Variance Inflation Faktor). Jika angka 
menunjukkan nilai Tolerance> 0,10 dan VIF < 10 maka dikatakan 
tidak ada gejala multikolinearitas dalam model regresi tersebut. Hasil 
uji multikolinearitas sebagai berikut : 
Tabel 4.12 
Rangkuman Hasil Uji Multikolinieritas 
 
Variabel Tolerance VIF Keterangan  
Persepsi manfaat 0,361 2,7 Bebas Multikolinieritas 
Persepsi kemudahan 0,471 2,1 Bebas Multikolinieritas 
Persepsi keamanan 0,687 1,4 Bebas Multikolinieritas 
Lingkungan 0,686 1,4 Bebas Multikolinieritas 
Sumber data primer diolah, 2019 
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 Hasil pengujian menyatakan bahwa semua variabel yang 
digunakan menunjukkan nilai Tolerance diatas 0,10, dan nilai VIF 
yang kecil, dimana semua berada dbawah 10 atau VIF<10.  Hal ini ini 
menunjukkan bahwa variabel-variabel yang digunakan bebas dari 
multikolinieritas, dan variabel tersebut saling independen. 
 
 
3. Uji Heteroskedastisitas 
 Uji Heterskedastisitas berguna untuk menguji apakah dalam model 
regresi terjadi ketidaksamaan dari satu pengamatan dengan 
pengamatan lainnya.Bentuk regresi yang baim yaitu yang tidak terjadi 
heteskodatisitas. Untuk mendeteksi kemungkinan adanya 
heteskodastisitas dapat dilakukan dengan menggunkan diagram 
scatterplot. Berikut diagram scatterplot : 
Gambar 4.3 
Diagram Scatterplot 
 
Sumber : data primer diolah, 2019 
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 Grafik diatas merupakan hasil uji heteroskedastisistas. Dari grafik 
tersebut dapat diketahui bahwa titik-titik menyebar dan tidak 
membentuk pola tertentu. Berarti tidak terdapat heteroskedastisistas 
dalam model ini. 
Tabel 4.13 
Hasil Uji Heteroskedastisitas-Uji Glejser 
 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Consta
nt) 
.794 1.711 
 
.464 .644 
X1 .112 .085 .283 1.317 .193 
X2 .033 .101 .061 .324 .747 
X3 .028 .088 .051 .323 .748 
X4 -.228 .088 -.403 -2.592 .012 
a. Dependent Variable: ABS_RES 
Sumber : data primer diolah, 2019 
 Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa signifikasi pada 
masing-masing variabel bernilai lebih dari 0,05 dan menunjukkan 
bahwa tidak terjadi heteroskedastisitas, artinya semua variabel 
independen dinyatakan tidak mengalami heteskodastisitas. 
  
4. Uji Autokorelasi 
 Uji autokorelasi berguna untuk apakah dalam model regresi linier 
antara variabel pengganggu masing-masing variabel bebas 
mempengaruhi. Prasyarat yang harus dipenuhi yaitu tidak adanya 
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autokorelasi dalam model regresi. Model pengujian yang digunakan 
dengan Durbin-Watson (Uji DW). berikut hasil uji auokorelasi 
sebagai berikut ini : 
Tabel 4.14 
Hasil Uji Durbin Watson 
Model Summaryb 
Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
Durbin-Watson 
1 .710a .504 .466 2.642 1.839 
a. Predictors: (Constant), X4, X2, X3, X1 
b. Dependent Variable: Y 
Sumber: data primer diolah, 2019 
 Dalam pedoman umum (Stainslaus S. Uyanto, 2006) Durbin-
Watson berkissar anatara 0 dan 4, dimana uji durbin-Watson <1 
atau >3, maka residual atau error dari model regresi terjadi 
autokorelasi. Dari hasil pengujian dengan uji Durbin-Watson pada 
persamaan rgresi diperoleh angka d-hitung sebesar 1.839, maka berarti 
model regresi berganda tidak terjadi autokorelasi. 
 
4.2.3. Uji Ketetapan Model 
1. Koefisien Determinasi (R2) 
 Koefisien determinasi (R2) bertujuan untuk mengukur seberapa 
jauh model dalam menerangkan variasi variabel dependen. Berikut  
hasil pengujian koefisien determinasi (R2) : 
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Tabel 4.15 
Hasil Uji R2 
Model Summary 
Model R R Square Adjusted R 
Square 
Std. Error of the 
Estimate 
1 .710a .504 .466 2.642 
a. Predictors: (Constant), X4, X2, X3, X1 
 
 Dari hasil tersebut maka diketahui koefisien determinasi (R2) yaitu 
adjusted R2 , diperoleh nilai sebesar 0,466. Hal ini berarti besarnya 
pengaruh variabel persepsi manfaat, persepsi kemudahan, persepsi 
konatif terhadap variabel minat menggunakan sebesar 46,6 %. 
Sedangkan sisanya 43,4% dipengaruhi variabel selain variabel yang 
diteliti atau faktor lain. 
 
2. Uji F 
 Uji F untuk mengetahui apakah variabel independen secara 
bersama-sama (simultan )berpenagruh terhadap variabel dependen. 
Hipotesis sebagai berikut : 
Ho :Variabel independen persepsi manfaat, persepsi kemudahan, 
persepsi keamanan, dan lingkungan secara bersama-sama tidak 
berpengaruh terhadap variabel minat menggunkan e-money. 
Ha : Variabel independen persepsi manfaat, persepsi kemudahan, 
persepsi keamanan, dan lingkungan secara bersama-sama berpenagruh 
terhadap variabel minat menggunkan e-money 
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 Apabila Fhitung lebih besar dari Ftabel maka Ho ditolak dan Ha 
diterima yang artinya secara bersama-sama variabel bebas 
berpengaruh terhadap variabel terikatnya. Hasil uji F sebagai berikut : 
Tabel 4.16 
Hasil Uji F 
ANOVAa 
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 
1 
Regression 369.606 4 92.401 13.234 .000b 
Residual 363.061 52 6.982   
Total 732.667 56    
a. Dependent Variable: Y 
b. Predictors: (Constant), X4, X2, X3, X1 
Sumber: data diolah, 2019  
 Hasil yang diperoleh dari perhitungan tersebut Fhitung sebesar 
13,234 dengan tingkat signifikansi 0,000 dibawah 0,05 atau 
0,000<0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel persepsi 
manfaat, persepsi kemudahan,persepsi keamanan, lingkungan secara 
bersama-sama berpengaruh terhadap minatmenggunakan e-money. 
 
3. Uji t 
 Uji statistik t menunjukkan bahwa setiap satu variabel independen 
secara individu berpengaruh atau dapat menerangkan variabel 
dependen. Karakteristik uji t apabila tHitung lebih besar dari ttabel (thitung > 
ttabel) maka Ho ditolak dan Haa diterima yang brarti ada pengaruh 
anatar variabel independen dengan variabel dependen. Hasil uji t yaitu 
sebagai berikut : 
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Tabel 4.17 
Hasil Uji t 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
T Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) -1.688 3.139  -.538 .593 
X1 .111 .156 .115 .710 .481 
X2 .331 .186 .253 1.780 .081 
X3 .065 .161 .048 .405 .687 
X4 .623 .161 .456 3.866 .000 
a. Dependent Variable: Y 
Sumber : data primer diolah 
 Pengaruh variabel independen persepsi manfaat, persepsi 
kemudahan, persepsi keamanan,dan lingkanan terhadap variabel 
dependen minat menggunkan e-money dengan uji t sebagai berikut : 
a. Hasil t hitung persepsi manfat (X1) sebesar 0,710 sedangkan ttabel = 
2,004, maka nilai ttabel > thitung dengan signifikasi 0,481. Hal ini 
menunjukkan H1 ditolak, artinya persepsi manfaat tidak 
berpengaruh terhadap minat menggunakan e-money 
b. Hail thitung persepsi kemudahan (X2) sebesar 1,780 dan ttabel 
=2,004, dengan nilai signifikasi 0,081, maka nilai ttabel > thitung,. 
Hal ini menunjukkan H2 ditolak, artinya persepsi kemudahan 
tidak berpengaruh terhadap minat mengunakan e-money. 
c. Hasil thitung persepsi keamanan (X3) sebesar 0,405, dan ttabel = 
2,004, dengan nilai signifikasi 0,687, maka nilai ttabel > thitung, Hal 
ini menyatakan H3 ditolak, yang berarti persepsi keamanan tidak 
berpengaruh terhadap minat mengggunkan e-moeny 
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d. Hasil thitung lingkungan (X4) sebesar 3,866, sedangkan ttabel 2,004, 
dengan signifikasi 0,000 <  0,05, maka niali thitung > ttabel, Ini 
menunjukkan bahwa H4 diterima, yang artinya variabel 
lingkunganberpengaruh terhadap minat menggunkan e-money. 
 
4.2.4.  Analisis Regresi Berganda 
 Analisis regresi linier berganda digunkan untuk mengetahui 
besarnya pengaruh variabelpersepsi manfaat, persepsi kemudahan, 
persepsi keamanan, dan lingkunagan terhadap minat menggunkan e-
money.  Berikut  perhitungan statistik analisis berganda : 
Tabel 4.18 
Analisis Regresi Berganda 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) -1.688 3.139  -.538 .593 
X1 .111 .156 .115 .710 .481 
X2 .331 .186 .253 1.780 .081 
X3 .065 .161 .048 .405 .687 
X4 .623 .161 .456 3.866 .000 
a. Dependent Variable: Y 
Sumber :data primer diolah, 2019 
 Hasil perhitungan diatas diperoleh model regresi sebagai berikut : 
  Y= -1.688+ 0,111X1 +0,331 X2 +0,065 X3 +0,623 X4 + e 
 Berdasarkan persamaan regresi tersebut dapat diinterprestasikan 
sebagai beriku : 
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a. Konstatnta sebesar -1,688 yang artinya jika variabel persepsi 
manfaat, persepsi kemudahan, persepsi keamanan, dan lingkungan 
dianggap konstan, maka skor variabel keputusan menggunkan 
nilainya sebesar -1,688, yang berarti tanpa adanya persepsi 
manfaat, persepsi kemudahan, persepsi keamanan, dan lingkungan 
maka minat menggunkan e-money akan mengalami penurunan. 
b. Koefisisen regresi persepsi manfaat (X1) bernilai positif sebesar 
0,111.artinya setiap kenaikan variabel persepsi manfaaf sebesar 
satu satuan dengan catatan variabel lain dianggapp konstan,maka 
akan meningkatkan minat menggunkan e-money sebesar 0,111. 
c. Koefisisen regresi persepsi kemudahan (X2) bernilai positif sebsar 
0,331. Hal ini berarti bahwa setiap kenaikan persepsi kemudahan 
satu satuan dengan asumsi variabel lainnya konstan, maka akan 
meningkatkan minat menggunkana e-money sebesar 0,331. 
d. koefisien regresi persepsi keamanan (X3) bernilai positif sebesar 
0,065. Artinya setiap kenaikan satu satuan variabel persepsi 
keamanaan dengan asumsi bahwa variabel lainnya konstan, maka 
akan meningkatkan minat menggunkan e-moeny sebesar 0,065. 
e. Koefisienregresi lingkungan (X4) sebesar 0,623 bernilai positif . 
artinya setiap kenaikan satu satuan variabel lingkungan dengan 
catatan variabel lainnya tetap, maka minat menggunkan e-money 
akan mengkat sebesar 0,623. 
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4.3. Pembahasan Hasil Analisis Data. 
4.3. 1. Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Minat Menggunakan E-
Money 
 
  Persepsi manfaat  yaitu persepsi dimana seseorang percaya bahwa 
dalam penggunaan teknologi akan mengkatkan kinerja, produktifitas 
dan efektifitas sehingga mempermudah pekerjaannya. Indikator yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah penyelesaian pembayaran yang 
cepat, menghemat waktu, mempermudah  pemabayaran, lebh efisien, 
mudah dibawa, amanan bertransaksi, ketelitian yang akurat. 
 Dari hasil perhiungan didapatkan nilai thitung sebesar 0,710 dan ttabel  
sebesar 2,004 atau ttabel > thitung dengan signifikasi 0,481 > 0,005. Hal ini 
menunjukkan bahwa tidak ada pengaruh dan tidak signifikan antara 
variabel persepsi manfaat dengan minat menggunkan e-money. Hal ini 
diperkuat dengan penelitian Ramadhan, dkk (2016) yang menunjukkan 
nilai thitung sebesar 0,800 dan ttabel sebesar 1,967  dengan signifikasi 
0,424, yang berarti H1 ditolak, bahwa variabel persepsi manfaat tidak 
berpengaruh terhadap variabel minat.  
 Hal ini menyatakan bahwa Y generation menganggap bahwa e-
money tidak memberikan manfaat bagi penggunanya. Karena kurang 
percayanya bahwa e-money memberikan konstribusi positif bagi 
penggunanya. Manfaat yang ada pada e-money  seperti efektifitas, 
efisiensi, dan produktifitas yang ada tidak mencukupi kebutuhan 
pengguna sehingga kurang memberikan efek dalam meningkatkan 
kinerja penggunanya. Hal ini juga dapat diakibatkan karena banyaknya  
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produk nontunai yang telah terbit terlebih dahulu, seperti debit/credit 
card, sehingga nilai tambah yang diberikan e-money kurang dirasakan. 
 
4.3. 2. Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Minat Menggunakan E-
Money 
 
     Persepsi kemudahan dalam penggunaan dapat didefinisikan 
seseorang yang percaya bahwa dengan menggunakan suatu teknologi 
tersebut akan memberikan kemudahan, tidak merepotkan dan 
membutuhkan usaha  yang besar. Persepsi kemudahan dimana 
teknologi dianggap tidak sulit untuk dipelajari, dipahami, dan 
dioperasikan. 
 Dari hasil perhitungan diketahui bahwa thitung sebesar 1,780 dengan 
ttabel 2,004 (ttabel > thitung), dengan signifikasi 0,081 > 0,05. Hal ini 
meyatakan bahwa persepsi kemudahan tidak berpengaruh dan tidak 
signifikasi dengan variabel minat menggunakan e-money. Penelitian 
lain  Monica  dkk (2017) yang memiliki nilai thitung 0,433 dan ttabel 
sebesar 1,96. Sehingga persepsi kemudahan penggunaan tidak 
berpengaruh terhadap minat.Hal ini meyatakan Y generation 
menganggap bahwa kemudahan penggunaan e-money tidak dirasakan. 
Sehingga dalam menggunakan sistem tersebut dirasa dibutuhkan usaha 
yang lebih dan mempersulit. Proses pembuatan hingga top up yang 
dianggap panjang dan perlu waktu membuat mempersulit penggunanya. 
Seharusnya teknologi tersebut dapat mudah dipelajari, dipahami, 
didapatkan, dan dioperasikan. 
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4.3. 3. Persepsi Keamanan Terhadap Minat Menggunakan E-Money 
     Persepsi keamanan adalah probabilitas seseorang yang 
menyakini bahwa informasi pribadi miliknya tidak akan terlihat dan 
tersebar bahakan dimanipulasi. Ekspektasi seseorang terhadap suatu 
produk akan mempengaruhi dalam menggunakan produk tersebut. 
Penelitian ini menggunakan indikator yaitu e-money dapat menghindari 
dari kejahatan pencurian, pemalsuan uang, kesalahan transaksi, dan 
terjaminnya keamanan. 
 Dari hasil perhitungan diketahui bahwa thitung sebesar 0,405 dengan 
ttabel 2,004 (ttabel > thitung) , dengan signifikasi 0,687. Hal ini menyatakan 
bahwa persepsi keamanan tidak berpengaruh dan tidak signifikan 
terhadap minat menggunakan e-money . Penelitian Diana (2018) 
menunjukkan nilai thitung 0,266 dengan ttabel 1,660, dan signifikasi 0,395. 
Ini menunjukkan persepsi keamanan tidak berpengaruh terhadap minat 
menggunakan.  
 Tingkat kekhawatiran seseorang akan keamanan yang ada pada e-
money dianggap tinggi, Y generation merasa tidak aman jika 
informasinya dikirim ke provider e-money. Pelaku penipuan 
memanfaatkan kelemahan yang ada pada jaringan internet untuk 
melakukan penipuan atau sering disebut cybercrime, sehingga dengan 
mudah mendapatkan informasi para pengguna e-moeney. Banyak 
berbagai modus yang bisa dilakukan. Bahkan jika e-money hilang maka 
isi yang ada di e-money juga hilang. 
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4.3. 4. Pengaruh Lingkungan Terhadap Minat Menggunakan E-Money 
         Lingkungan adalah segala sesuatu yang disekitar individu 
yang dapat mempenagruhi tingkah laku baik langsung maupun tidak 
langsung. Lingkungan sosial sebagai tingkat dimana seseorang individu 
menganggap orang-orang yang ada disekitarnya untuk mengajak 
menggunakan suatu  sistem.  
 Dari perhitungan yang telah diilakukan lingkungan thitung sebesar 
3,866 dengan ttabel 2,004  atau thitung > ttabel  dan signifikasi 0,000 <0,005. 
Hal ini menunjukkan bahwa lingkunag berpenagruh positif dan 
signifikan terhadap minat menggunakan e-money. Penelitian yang 
dilakukan Radiansyah (2016 menyatakan nilai thitung sebesar 2, 555 
dengan ttabel 1,661 (thitung >  ttabel),dan signifikansi 0,0122 < 0,005. Maka 
lingkungan berpengaruh signifikan terhadap minat menggunakan 
nontunai. 
 Hal ini dapat diintepretasi semakin tinggi penagruh dari lingkungan 
maka semakin tinggi minat seseorang menggunakan e-mone, 
Lingkungan dapat didefinisikan sebagai tingkat pengaruh orang baik 
keluarga, teman, atau rekan yang memepengaruhi individu untuk 
tertarik menggunakan suatu teknologi. Y generation merupakan 
generasi yang peka akan lingkungan atau budaya baru jadi e-money 
dirasa cocok dengan karakteristik tersebut. 
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4.4. Analisis Ekonomi Islam dalam Penggunaan E-money 
  
 E-money atau uang elektronik pada dasarnya sama seperti uang 
pada biasanya, sebab memiliki fungsi sebagai lat pembayaran atas suatu 
transaksi. Dalam perspektif islam uang elektronik adalah halal. Ini 
berlandaskan pada setiap transaksi dalam muamalah pada dasarnya 
diperbolehkan kecuali jika ada dalil yang mengharamkan (Anam, 
2018 :96-97). 
 Fatwa Dewan Syariah Nasional Majelis Ulama Indonesia 
No.116/DSN-MUI/IX/2017 tentang Uang Elektronik Syariah, bahwa 
sistem pembayaran melalui elektronik diperbolehkan, jika berlaku suka 
sama suka, karena dalam uang elektronik memberikan keamanan dan 
kenyamanan dalam membawa uang. Sehingga pada saat ingin melakukan 
transaksi, masyarakat hanya membawa kartu atau chip uang elektronik 
tanpa perlu mambawa uang dalam jumlah yang banyak. Karena dengan 
menggunakan uang elektronik masyarakat dapat menekan tingkat 
kejahatan pencurian dan perampokan (Tiyani,2018 :85) 
 Prinsip dasar ekonomi islam yaitu mewujudkan kemaslahatan umat 
manusia. Transaksi uang elektronik memiliki banyak kemaslahatan untuk 
masyarakat anatara lain: meminimalkan kerugian, menghindari aksi 
kejahatan, lebih praktis, pengeluaran lebih tertakar. Uang elektronik 
membawa pengaruh manfaat yang baik sebab adanya uang elektronik 
dapat memepermudah transaksi pembayaran sehingga tidak perlu 
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membawa uang tunai kemana-mana, serta mempermudah proses transaksi, 
karena tidak usah repot dalam mencari kembalian( Yulia, 2018: 83-91) 
 Begitu banyaknya keunggulan dari e-money namun ternyata masih 
ada masyarakat yang belum merasakan akan manfaat, kemudahan, dan 
keamanan yang diberikan oleh e-money. Ini dapat dilihat bahwa sebagian 
masih menggnkan transaksi tradisional (cash). Manfaat yang ada di e-
money belum bisa dirasakan karena banyaknya pembayaran non tunai 
sebelumnya. 
 Walaupun e-money memiliki banyak kemudahan dan kepraktisan 
namun masih banyak masyarakat yang belum paham akan e-money, dan 
menyatakan  bahwa proses penggunaan e-money yang rumit dan masih 
menyulitkan. Keamanan juga menjadi kekhawatiran masyarakat karena 
hak pemegang e-money akan hilang jika e-money yang dimiliki hilang 
(Septiani,dkk, 2018 : 525). 
 Lingkungan sosial telah memberikan pengaruh untuk 
menggunakan e-money, karena ajakan dari teman/rekan ataupun keluarga 
memberikan stimulus yang lebih pada seseorang dan cenderung percaya 
kepada orang terdekatnya. Dalam ekonomi islam persaudaraan akan 
mengarah kepada perkembangan ekonomi yang tidak hanya dapat 
memenuhi kebutuhan dan kepentingan pribadi namun lebih dari itu. Dan 
saling membantu dan bekerjasama dalam membangun ekonomi. 
 
 
 
 
BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
 
5. 1. Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pemabhasan pada bab IV, maka 
dapat diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut : 
1. Persepsi manfaat tidak berpengaruh terhadap minat menggunakan 
e-money. Hal ini berdasarkan hasil perhitungan nilai thitung sebesar 
0,710 dan ttabel 2,004 atau ttabel>thitung dengan sig. 0,481. Dengan 
demikian H1 ditolak. Ini karena Y generation beranggapan bahwa e-
money tidak meberikan manfaat bagi penggunanya, dan kurang 
percaya teknologi informasi tersebut berkonstribusi positif bagi 
penggunanya 
2. Persepsi kemudahan tidak berpenagruh terhadap minat 
menggunkan e-money. Hal ini berdasarkan nilai thitung sebesar 1,780 
dan ttabel 2,004 atau ttabel>thitung dengan signifikasi 0,081. Dengan 
demikian H2 ditolak. Ini dikarenakan Y generation mengganggap 
penggunaan e-money akan mempersulit penggunanya. 
3. Pesepsi Keamanan tidak berpengaruh terhadap minat menggunakan 
e-money. Ini berdasarkan nilai thitung sebesar 0,405 dan ttabel sebesar 
2,004 (ttabel>thitung). Tingkat kekhawatiran keamanan yang  cukup 
tinggi akan penggunaan e-money. 
4. Lingkungan berpengaruh terhadap minat menggunkan e-money. 
Nilai thitung sebesar 3,866 dan ttabel sebesar 2, 004 (thitung > ttabel) 
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dengan signifikasi 0,000. Dorongan dari keluarga, teman, rekan 
bahkan media memberikan pengaruh Y generation dalam 
menggunakan e- money, karena karakteristik Y generation  yang 
suka akan budaya baru. 
5. Persepsi manfaat, persepsi kemudahan, persepsi keamanan, dan 
lingkungan secara bersama-sama berpengaruh terhadap minat 
menggunakan e-money. Hal ini berdasarkan Fhitung = 13,234 dengan 
signifikasi 0,000 < 0,05. 
6. Persepsi manfaat, persepsi kemudahan, persepsi keamanan, dan 
lingkungan tidak berpengaruh karena banyaknya produk nontunai 
yang ada terlebih dahuhu seperti kredit card/debit card jadi 
konstribusi positif dari e-money kurang terasa. Ini juga dapat 
disebabkan responden yang ada masih benyak pelajar/mahasiswa 
atau yang berpendidikan SMA sehingga belum merasa akan 
manfaat, kemudahan, dan keamanannya, karena belum 
menggunakan e-money secara maksimal. 
 
 
5. 2. Keterbatasan Penelitian 
 Meskipun dalam penilitian ini telah dirancang dan dilaksanakan 
sebaik-baiknya, namun ada beberapa keterbatasan, yaitu : 
1. Penelitian ini hanya berfokus pada Y generation yang ada di 
Surakarta 
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2. Persepsi yang berbeda pada tiap individu yang dipengaruhi oleh 
variabel dan faktor lainnya yang tidak dibahasa dalam penelitian ini. 
 
5. 3. Saran 
1. Diharapkan pada penelitian yang selanjutnya untuk menambah 
responden sehingga generalisasi hasil penelitian serta menambah 
variabel yang dapat bepengaruh terhadap minat menggunkan e-
money serta diharap untuk menggunkan alat analisis lain. 
2. Pemerintah diharap ikut berperan dalam mencanagkan GNTT 
khususnya e-money, dengan adanya pembayaran non tunai dapat 
memperkuat tat kelola dan transparansi transaksi keuangan 
dipemerintah. 
3. Diharapkan kepada Bank Indonesia lebih gencar dalam 
mensosialisasikan e-money dan manfaat serta kemudahan dari 
menggunakannya dimana banyak masyarakat yang belum mengerti 
tentang pemabayaran elektronik. 
4. Diharapkan Bank Indonesia dan pemerintah bekerjasama dengan 
lembaga regulasi dan infrastruktur untuk mengembangkan dan 
menjamin keamanan dari e-money. 
5. Masyarakat khususnya Y generation untuk mengupdate informasi-
informasi terbaru mengenai keuangan dan segala sesuatu untuk 
membantu mengembangkan ekonomi di Indonesia. 
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Lampiran 1 
Jadwal Rencana Penelitian 
 
No Bulan Januari Februari Maret April Mei Juni 
Kegiatan 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 Penyusunan Proposal X X X X                                         
2 Konsultasi     X   X   X   X                               
3 Revisi Proposal       X   X   X   X                             
4 Pendaftaran Seminar Ujian 
Proposal 
                    X                           
5 Ujian Seminar Proposal                             X                   
6 Pengumpulan Data                            X  X                 
7 Analisis Data                              X                 
8 Penulisan Akhir Naskah Skripsi                              X X               
9 Pendaftaran Munaqasah                                  X              
10 Munaqasah                                     X           
11 Revisi Skripsi                                       X X       
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 Lampiran 2 
 
KUESIONER ANALISIS PERSEPSI MANFAAT, PERSEPSI KEMUDAHAN, 
PERSEPSI KEAMANAN,DAN LINGKUNGAN TERHADAP MINAT 
MENGGUNAKAN E-MONEY PADA Y GENERATION 
( Studi Kasus Masyarakat Surakarta) 
Dengan  hormat, 
Dalam rangka penyusunan Skripsi sebagai salah satu syarat kelulusan 
program sarjana S1 di Institut Agama Islam Negeri Surakarta, peneliti berusaha 
mengumpulkan data dan informasi: “Analisis Persepsi Manfaat, Persepsi 
Kemudahan, Persepsi Keamanan, Dan Lingkungan Terhadap Minat 
Menggunakan E-Money Pada Y Generation (Studi Kasus Masyarakat 
Surakarta)” Bersama ini, saya Amalya Dwi Wahyuni dari Fakultas Ekonomi dan 
Bisnis Islam IAIN Surakarta memohon kesediaan Bapak/ Ibu meluangkan waktu 
untuk mengisi angket penelitian yang diberikan. 
Angket penelitian ini semata-mata hanya bertujuan untuk kepentingan 
akademisi, dan tidak memiliki pengaruh terhadap status dan kedudukan Bapak/ 
Ibu.Oleh karena itu, saya ingin mengajak Bapak/Ibu/Saudara/i untuk ikut 
berpartisipasi dalam pengisian kuesioner ini agar hasil penelitian ini dapat 
memiliki kredibilitas yang tinggi. I nformasi yang Bapak/Ibu/Saudara/i berikan 
merupakan bantuan yang sangat berarti dalam menyelesaikan penyusunan skripsi 
saya. Saya sangat berterimakasih atas kesediaaan dalampartisipasi 
Bapak/Ibu/Saudara/i dalam meluangkan waktu untuk mengisi kuesioner ini. 
Atas perhatian dan kerjasamanya saya ucapkan terimakasih. 
Hormat Saya, 
 
Amalya Dwi Wahyuni 
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Petunjuk Pengisisan Kuesioner 
1. Bapak/Ibu/Saudara/i mengisi identitas responden 
2. Baracalah setiap pertanyaan dengan seksama sebelum menjawab 
3. Anda hanya dapat memberikan SATU JAWABAN di setiap pertanyaan 
4. Isi kuesioner dengan memberikan tanda check (√) pada kolom yang tersedia sesuai 
keadaan yang sebenarnya 
5. Perlu diketahui bahwa jawaban Bapak/Ibu/Saudara/i tidak berhubungan dengan benar 
atau salah 
6. Setelah melakukan pengisian, mohon responden menyerahkan keppada pemberi 
kuesioner 
Keterangan  : 
SS      =  Sangat Setuju (5) 
S        = Setuju (4) 
N       = Netral (3) 
TS     = Tidak Setuju (2) 
STS   = Sangat Tidak Setuju (1) 
 
A. Identitas Responden 
1. Nama                              : .....................................................   :  
2. Usia/Tahun kelahiran     :  ....................................................  
3. Alamat/ Domisili            : ..................................................... 
4. No. Hp/Telepon              : ..................................................... 
5. Pekerjaan/Jabatan           : ..................................................... 
6. Jenis Kelamin                  : Laki-laki  / Perempuan 
7. Pendidikan Terakhir       : SD/SMP/SMA/ Diploma/S1/S2/Lainnya 
8. Apakah anda memiliki  e-money ?(jika ya lanjut ke pertanyaan  9)  
 Ya                                            Tidak 
9. Apa produk e-money yang anda gunakan? 
         Brizzi                                        Flazz BCA                        Mandiri e-money          
        Go-pay                                       Paytren                             OVO Cash 
         LinkAja                                     T-Cash                             Lainnya...... 
 
No Kuesioner :....... 
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10. Berapa kali anda telah menggunakan e-money?(jika tidak/belum pernah maupun hanya 
1 kali, tidak perlu lanjut ke bagian B) 
        Tidak/belum pernah                    2-5 kali       
         1 kali                                          lebih dari 5 kali 
 
B. Pertanyaan atau Pernyataan 
No Persepsi Manfaat SS S N TS STS 
Penggunaan e-money memungkinkan saya memperoleh manfaat berupa: 
1 Proses penyelesaian pembayaran yang 
cepat  
     
2 Lebih menghemat waktu dan tenaga      
3 E-money memudahkan pembayaran 
tagihan apapun 
     
4 Pembayaran lebih efisien dibandingkan 
tunai 
     
5 Membawa e-maney lebih mudah 
dibandingkan tunai/cash 
     
6 Rasa aman dalam bertransaksi      
7 Ketelitian proses pembayaran yang lebih 
baik 
     
 
No Persepsi Kemudahan SS S N TS STS 
Sepengetahuan saya penggunaan  e-money: 
8 mudah digunakan      
9 mudah dipahami      
10 Praktis      
11 Fleksibel      
12 Merchant/toko e-money mudah dijangkau 
dan ditemui 
     
 
No Persepsi Keamanan SS S N TS STS 
13 E-money menghindari dari kejahatan 
pencurian 
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14 E-money menghindari dari kejahatan 
pemalsuan uang 
     
15 E-money menghindari adanya kekeliruan 
transaksi pembayaran 
     
16 E-money memiliki keamanan yang terjamin 
dengan menggunkan password/QR 
     
 
No Lingkungan SS S N TS STS 
17 Saya menggunakan e-money karna 
keinginanan saya pribadi 
     
18 Saya menggunakan e-money karena 
kebutuhan sehari-hari 
     
19 Saya menggunakan e-money  atas 
dorongan/anjuran  keluarga 
     
20 Saya menggunakan e-money atas 
dorongan/anjuran teman/rekan 
     
 
No Minat SS S N TS STS 
21 Saya mencari informasi sebanyak 
mungkin mengenai e-money 
     
22 Saya akan menggunakan e-money untuk 
berbagai transaksi sehari-hari 
     
23 Ssaya akan sering meenggunakan e-
money untuk transaksi sehari-hari 
     
24 Saya akan terus menggunakan e-money 
untuk transaksi sehari-hari 
     
25 Saya merekomendasikan penggunaan  e-
money kepada orang lain 
     
 
============ TERIMA KASIH ATAS PARTISIPASI ANDA ============ 
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Lampiran 3  
Hasil Data Kuesioner 
1. Persepsi Manfaat (X1) 
Persepsi Manfaat skor 
X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7   
4 4 4 4 4 3 3 26 
4 4 3 4 4 3 4 26 
3 3 3 3 3 3 3 21 
5 5 4 3 5 5 5 32 
4 4 4 4 4 4 4 28 
5 5 5 5 5 5 5 35 
5 5 5 5 5 3 4 32 
5 5 4 5 5 2 3 29 
5 4 4 3 4 3 3 26 
5 5 5 4 5 3 4 31 
5 5 5 5 5 5 5 35 
5 5 4 5 4 3 4 30 
5 5 5 5 5 4 4 33 
5 5 5 5 5 5 5 35 
5 5 5 5 5 5 5 35 
4 4 3 4 4 3 3 25 
5 5 5 5 5 5 5 35 
4 5 4 5 5 5 5 33 
5 5 5 5 5 5 4 34 
5 5 5 5 5 5 5 35 
5 5 5 5 5 5 4 34 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 4 4 4 3 27 
5 5 5 5 5 5 4 34 
5 5 5 5 5 4 4 33 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 5 4 5 4 30 
5 4 4 3 4 3 3 26 
5 5 5 3 4 4 4 30 
5 5 5 5 5 5 4 34 
4 4 4 4 4 3 3 26 
5 5 5 4 5 4 3 31 
5 5 5 5 5 5 5 35 
4 5 4 4 4 4 4 29 
5 5 5 5 5 5 5 35 
4 4 3 3 3 4 4 25 
4 5 4 4 5 4 4 30 
4 4 4 4 4 4 4 28 
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4 5 5 5 5 5 4 33 
4 5 5 5 5 4 4 32 
4 5 5 5 5 4 4 32 
4 3 4 2 2 3 3 21 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 4 3 3 3 25 
4 4 4 4 4 4 4 28 
5 5 5 5 4 4 4 32 
4 4 3 3 4 3 4 25 
4 4 4 4 4 4 4 28 
5 5 5 5 5 3 4 32 
5 5 5 5 5 5 5 35 
5 4 4 4 4 4 4 29 
4 4 4 4 4 4 4 28 
4 4 4 3 4 4 3 26 
4 4 4 4 4 3 3 26 
5 5 5 5 4 4 4 32 
4 4 4 4 3 4 4 27 
5 5 5 5 5 4 4 33 
 
2. Persepsi Kemudahan (X2) 
Persepsi Kemudahaan skor 
X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2,5   
4 4 4 4 3 19 
4 4 4 4 3 19 
3 3 3 3 3 15 
4 4 5 5 3 21 
4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 5 25 
5 5 5 5 3 23 
5 4 5 5 5 24 
4 3 4 4 3 18 
5 5 5 5 5 25 
5 5 5 5 5 25 
5 3 4 4 3 19 
5 4 4 4 4 21 
4 4 5 5 3 21 
5 5 5 5 5 25 
5 3 5 3 2 18 
5 5 5 5 5 25 
4 4 5 4 4 21 
4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 5 25 
5 5 5 5 5 25 
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4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 5 25 
4 4 4 4 3 19 
4 4 4 4 4 20 
4 4 3 4 4 19 
5 2 4 4 3 18 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
5 4 5 5 3 22 
5 5 5 5 5 25 
5 4 4 4 4 21 
4 4 4 4 4 20 
4 3 4 4 3 18 
5 4 5 5 3 22 
4 4 5 5 5 23 
4 4 5 5 5 23 
4 4 5 5 5 23 
4 4 5 5 5 23 
3 2 3 3 2 13 
4 4 4 4 3 19 
4 4 4 3 3 18 
4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 4 24 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 3 19 
5 5 5 5 4 24 
4 4 4 4 4 20 
4 4 3 3 3 17 
4 4 4 3 4 19 
5 5 5 5 4 24 
4 4 3 3 3 17 
5 5 5 4 4 23 
 
3. Persepsi Keamanan (X3) 
Persepsi Keamanan skor 
X3.1 X3.2 X3.3 X3.4   
3 4 5 4 16 
3 4 3 3 13 
3 3 3 3 12 
4 3 4 4 15 
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4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
3 4 3 4 14 
2 2 2 2 8 
4 4 4 4 16 
3 5 5 5 18 
2 4 4 4 14 
4 4 4 5 17 
4 4 4 4 16 
4 5 5 5 19 
5 5 5 5 20 
3 5 4 5 17 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
3 3 4 4 14 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
3 4 4 4 15 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
5 5 5 4 19 
5 4 5 5 19 
4 4 3 3 14 
5 4 5 5 19 
4 5 5 5 19 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
3 3 3 4 13 
5 5 5 5 20 
3 3 3 3 12 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
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5 5 5 4 19 
4 4 4 4 16 
4 4 4 3 15 
5 5 4 4 18 
4 4 4 4 16 
4 3 4 4 15 
5 5 5 5 20 
5 5 5 4 19 
5 5 5 5 20 
 
4. Lingkungan (X4) 
Lingkungan skor 
X4.1 X4.2 X4,3 X4.4   
4 3 2 2 11 
4 3 2 2 11 
3 3 3 3 12 
3 4 3 4 14 
4 4 4 4 16 
5 5 5 5 20 
3 4 3 4 14 
5 3 2 2 12 
4 4 2 2 12 
3 4 3 4 14 
5 5 2 2 14 
4 3 4 3 14 
4 4 2 2 12 
5 4 4 4 17 
5 5 5 5 20 
4 2 2 2 10 
5 5 1 1 12 
5 4 3 3 15 
5 5 5 5 20 
5 5 5 5 20 
5 5 2 2 14 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
3 4 4 4 15 
5 4 3 4 16 
4 4 4 3 15 
3 3 2 2 10 
4 3 2 2 11 
5 5 3 3 16 
3 4 2 2 11 
4 4 4 4 16 
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3 3 4 4 14 
5 5 5 5 20 
4 4 4 2 14 
4 4 5 5 18 
3 3 3 2 11 
4 5 3 3 15 
3 3 4 2 12 
4 4 4 2 14 
4 4 4 2 14 
4 4 4 3 15 
2 3 4 2 11 
3 3 3 4 13 
4 3 4 4 15 
3 3 3 3 12 
4 4 4 3 15 
3 3 3 3 12 
4 4 4 4 16 
3 3 4 4 14 
4 4 4 4 16 
4 4 4 4 16 
3 3 3 4 13 
3 3 3 3 12 
4 4 4 3 15 
4 3 4 4 15 
4 5 5 5 19 
4 4 4 4 16 
 
5. Minat Menggunakan E-money (Y) 
Minat skor 
Y1 Y2 Y3 Y4 Y5   
3 2 2 2 2 11 
2 2 3 3 3 13 
3 3 3 3 3 15 
3 5 5 4 3 20 
4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 5 25 
5 4 4 3 3 19 
3 3 3 3 3 15 
3 4 3 3 3 16 
3 4 4 4 4 19 
3 3 3 3 3 15 
4 4 4 3 4 19 
3 3 3 3 4 16 
3 3 3 3 4 16 
105 
 
 
 
5 5 5 5 5 25 
2 2 2 2 2 10 
5 5 5 5 5 25 
4 4 3 2 3 16 
4 4 4 4 4 20 
5 5 5 5 5 25 
5 5 5 5 5 25 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 3 19 
5 5 5 5 5 25 
3 4 4 3 4 18 
4 4 2 3 3 16 
4 3 3 4 4 18 
3 3 3 3 3 15 
3 4 4 3 5 19 
3 3 4 3 4 17 
2 3 3 3 5 16 
5 5 5 5 5 25 
4 4 3 3 2 16 
4 4 4 5 5 22 
2 3 2 3 3 13 
3 4 4 4 4 19 
3 3 3 3 3 15 
4 4 4 3 3 18 
4 4 4 3 3 18 
4 4 4 3 4 19 
3 2 2 3 3 13 
4 4 4 4 4 20 
3 4 4 4 4 19 
3 4 4 3 3 17 
5 5 5 4 4 23 
4 4 4 4 3 19 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 3 19 
5 5 5 5 4 24 
5 5 5 4 4 23 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 4 20 
4 4 4 4 3 19 
4 4 3 3 3 17 
3 4 4 4 4 19 
3 4 4 4 4 19 
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Lampiran 4 
Hasil Output 
1. Uji Validitas 
a. Persepsi Manfaat (X1) 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total 
Correlation 
Squared 
Multiple 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
X1.1 26.11 11.692 .652 .787 .893 
X1.2 26.11 11.104 .831 .828 .877 
X1.3 26.31 10.575 .805 .780 .876 
X1.4 26.34 10.820 .634 .536 .896 
X1.5 26.20 10.929 .860 .832 .874 
X1.6 26.66 9.879 .641 .693 .904 
X1.7 26.71 10.445 .710 .686 .887 
 
b. Persepsi Kemudahan (X2) 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Squared 
Multiple 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
X2.1 16.77 5.476 .575 .500 .857 
X2.2 17.11 4.457 .767 .711 .808 
X2.3 16.83 5.087 .678 .686 .833 
X2.4 16.89 4.810 .825 .729 .800 
X2.5 17.31 4.339 .628 .603 .859 
 
c. Persepsi Keamanan (X3) 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance 
if Item Deleted 
Corrected 
Item-Total 
Correlation 
Squared 
Multiple 
Correlation 
Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 
X3.1 12.86 4.361 .729 .551 .940 
X3.2 12.60 4.718 .833 .738 .895 
X3.3 12.57 4.546 .888 .805 .877 
X3.4 12.54 4.726 .867 .802 .885 
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d. Lingkungan (X4) 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Squared Multiple 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
X4.1 10.49 7.316 .261 .331 .798 
X4.2 10.66 6.350 .515 .409 .696 
X4.3 11.37 4.182 .720 .808 .551 
X4.4 11.37 4.182 .693 .816 .572 
 
e. Minat menggunakan E-Money (Y) 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if 
Item Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-
Total Correlation 
Squared Multiple 
Correlation 
Cronbach's 
Alpha if Item 
Deleted 
Y1 14.91 11.375 .740 .684 .924 
Y2 14.80 10.988 .853 .811 .903 
Y3 14.89 10.692 .883 .825 .896 
Y4 15.00 10.588 .879 .790 .897 
Y5 14.80 11.400 .701 .606 .932 
 
2. Uji Reliabilitas 
a. Persepsi Manfaat (X1) 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
Cronbach's 
Alpha Based on 
Standardized 
Items 
N of Items 
.901 .915 7 
 
b. Persepsi Kemudahan (X2) 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
Cronbach's 
Alpha Based on 
Standardized 
Items 
N of Items 
.861 .871 5 
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c. Persepsi Keamanan (X3) 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
Cronbach's 
Alpha Based on 
Standardized 
Items 
N of Items 
.922 .928 4 
 
d. Lingkungan (X4) 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
Cronbach's 
Alpha Based on 
Standardized 
Items 
N of Items 
.738 .730 4 
 
e. Minat menggunakan E-Money (Y) 
Reliability Statistics 
Cronbach's 
Alpha 
Cronbach's 
Alpha Based on 
Standardized 
Items 
N of Items 
.927 .928 5 
 
3. Uji Asumsi Klasik 
a. Uji Normalitas 
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One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 Unstandardized Residual 
N 57 
Normal Parametersa,b 
Mean 0E-7 
Std. Deviation 2.54621889 
Most Extreme Differences 
Absolute .077 
Positive .068 
Negative -.077 
Kolmogorov-Smirnov Z .580 
Asymp. Sig. (2-tailed) .890 
a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 
b. Uji Multikolonieritas 
 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. Collinearity Statistics 
B Std. Error Beta Tolerance VIF 
1 
(Constant) -1.688 3.139 
 
-.538 .593 
  
X1 .111 .156 .115 .710 .481 .361 2.769 
X2 .331 .186 .253 1.780 .081 .471 2.122 
X3 .065 .161 .048 .405 .687 .674 1.485 
X4 .623 .161 .456 3.866 .000 .686 1.458 
a. Dependent Variable: Y 
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c. Heteroskedastisitas 
 
 
Uji Glesjser 
 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) .794 1.711 
 
.464 .644 
X1 .112 .085 .283 1.317 .193 
X2 .033 .101 .061 .324 .747 
X3 .028 .088 .051 .323 .748 
X4 -.228 .088 -.403 -2.592 .212 
a. Dependent Variable: ABS_RES 
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d. Auto korelasi 
 
Model Summaryb 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the 
Estimate 
Durbin-Watson 
1 .710a .504 .466 2.642 1.839 
a. Predictors: (Constant), X4, X2, X3, X1 
b. Dependent Variable: Y 
 
4. Analisis Regresi Linier Berganda 
 
Coefficientsa 
Model Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) -1.688 3.139 
 
-.538 .593 
X1 .111 .156 .115 .710 .481 
X2 .331 .186 .253 1.780 .081 
X3 .065 .161 .048 .405 .687 
X4 .623 .161 .456 3.866 .000 
a. Dependent Variable: Y 
 
 
5. Uji Ketepatan Model 
a. Uji R2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Model Summary 
Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the 
Estimate 
1 .710a .504 .466 2.642 
a. Predictors: (Constant), X4, X2, X3, X1 
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b. Uji Simultan ( Uji F) 
ANOVAa 
 
Model 
Sum of 
Squares 
df Mean 
Square 
F Sig. 
1 
Regression 369.606 4 92.401 13.234 .000b 
Residual 363.061 52 6.982   
Total 732.667 56    
a. Dependent Variable: Y 
b. Predictors: (Constant), X4, X2, X3, X1 
 
c. Uji t 
Coefficientsa 
Model Unstandardized 
Coefficients 
Standardized 
Coefficients 
t Sig. 
B Std. Error Beta 
1 
(Constant) -1.688 3.139  -.538 .593 
X1 .111 .156 .115 .710 .481 
X2 .331 .186 .253 1.780 .081 
X3 .065 .161 .048 .405 .687 
X4 .623 .161 .456 3.866 .000 
a. Dependent Variable: Y 
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Lampiran  5 
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